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Um género | 
clássico de volta 
ao oito «bits» 


ElHUS Ol 


Dior 


«Flippers» clássicos 
estão de volta 


ISPENSANDO apresen- 

tações de maior, os flip- 

pers (ou pinbalis como 

são também conheci- 

dos) conheceram já di- 

versas versões para O 
oito bits de Clive Sinclair, entre as 
quais se destaca Time Scanner, que, 
quer pelo seu cuidado e variado paco- 
te gráfico quer pela sua qualidade 
técnica, constitui título obrigatório 
para os entusiastas do género. Apos- 
tando num lançamento «directo» para 
o mercado dos budgests (jogos de 
baixo preço), a Mastertronic tenta 
desse modo rivalizar com Time Scan- 
ner, munida do seu 3D Pinball... Es- 
tando o factor preço eliminado à parti- 
da no mercado nacional, tal rivalidade 
tenderá certamente a «baixar de tom» 
e quem sabe a saldar-se por um em- 
pate ou mesmo uma derrota... 


3D Pinball oferece-nos um único 
screen (...Time Scanner ganha pon- 
tos com os seus diversos screens) 
mostrando toda a «máquina» numa 
perspectiva tridimensional inédita até 
agora, com todos os itens característi- 
cos de tais «máquinas»: «campai- 
nhas», «placas», «buracos-bónus», 
etc... Manter a bola rolando é a regra 


número um deste jogo, obtendo quan- 
to mais pontos melhor e se possível 
algumas bolas extra a juntar às cinco 
iniciais. Graficamente a oferta é algo 
modesta: pouca cor, detalhe escasso 
e pouca variedade. No que toca a 
efeitos sonoros, apenas o tradicional 
beep, beep marca presença. 

Se bem que destinado a um público 
algo específico, 3D Pinball acaba por 
se tornar monótono e carente de va- 
riedade; sem outros screens, efeitos 
sonoros e/ou de animação capazes 
de cativar mais intensamente o joga- 
dor, mesmo os apreciadores do géne- 
ro poderão colocar algumas reticên- 
cias no que toca ao verdadeiro valor 
deste título. 

Apreciação global: 3D Pinball é, an- 
tes de mais, um título destinado ex- 
clusivamente a apaixonados pelo gé- 
nero e talvez'a um ou outro jogador 
que busque algo de «diferente» para 
intercalar com os títulos da sua prefe- 
rência. Batido aos pontos por Time 
Scanner, este lançamento da Master- 
tronic conseguirá apenas agradar a 
um público restrito, pois quem busca 
um bom jogo de flippers ele é capaz 
de não ser o melhor investimento. 
Espreite e depois decida. 3D Pinball, 
Mastertronic. 


LE há uma série de gente 
por detrás da última in- 
cursão da Firebird no 
campo dos gráficos a 
cheio, mas a ideia 
de base partiu de Orlan- 
jo M. Pilchard. A ele devem os entu- 
sjastas aquilo que mais se aproxima 
je uma mesa de bilhar de trazer por 
asa: 3D Pool 


É verdade, depois de anos em que 
nos serviram jogos simulando o des- 
porto do feltro verde visto numa pers- 
pectiva aérea, única forma, dizia-se, 
de conseguir transpor o dito para o 
Spectrum. eis que alguém se abalan- 
ça a mudar de ângulo e dar-nos uma 
aproximação (a aproximação possi- 
vel) do rectângulo verde tal e qual ele 
é visto nas salas de jogos. E com o 
desaparecimento gradual das mesas 
de bilhar, talvez seja boa ideia pro- 
curar um destes 3D Pool. 


Suspeita-se que 3D Pool! deve mui- 
to à Incentive, editora que, com Dril- 
er, pioneiro do sistema Freescape 
(gráficos a cheio e tridimensionais), 
provou que o que era apontado como 
impossível estava só a mais alguns 
minutos de distância. Depois da In- 
centive ter mostrado como era, houve 
logo gente que se dedicou a espreitar 
e estudar as rotinas desenvolvidas 
por esta editora. E se um registo de 
direitos de autor havia para o sistema 
Freescape, ninguém pedia impedir 
que outro sistema, com outro nome, 
muito semelhante no código mas 
como modificações e novos primores, 
surgisse. 3D Pool é um resultado visí- 
vel, Carrier Corimand, também da Fi- 
rebird, outro. E ninguém se surpreen- 
da se novas coisas aparecerem no 
mercado no futuro. 


3D Pool é um jogo de pool como o 


Bilhar caseiro 


tem três dimensões 


Jogos de computador 


José Antunes 


conhecemos. Bolas de duas cores, 
um grupo para cada jogador, uma 
bola preta que serve de «bala» e ta- 
cos para os jogadores. Na mesa 
abrem-se seis buracos por onde as 
bolas devem descer. 


Regras, há algumas base: se um 
jogador atingir a bola do adversário, 
se meter uma bola que não a sua no 
buraco ou se «encestar» a preta e 
ainda se conseguir jogar a preta sem 
tocar em qualquer bola perde uma 
jogada. Simples. Depois, claro, é pos- 
sível determinar regras específicas 
entre os jogadores. Coisas como 
acertar primeiro na bola «x» e só de- 
pois na «y». 


Possibilidade de selecção dos ad- 
versários, de realização de torneios 
de prática de jogadas específicas, 
está tudo presente em 3D Pool, com 
acesso fácil através de um menu de 
fácil compreensão. À cor da mesa e 
do fundo pode ser modificada, uma 
opção que se agradece porque o ver- 
de tradicional não parece dar grandes 
resultados no Spectrum. 


A visão tridimensional da mesa é o 
aspecto novo e mais importante de 
3D Pool. E é possível circular em 
redor da mesa, subir ou descer o ân- 
gulo de visão, fazer um zoom sobre o 
rectângulo. 


Uma vez escolhido o ângulo da jo- 
gada é só apontar o taco, decidir o 
efeito a dar à bola, qual a energia da 
tacada e pumba. Aí vão as bolas, com 
alguns tremeliques, de encontro 


3D Pool, uma mesa de «pool» 
que cabe dentro de um compu- 
tador 


umas contra as outras até que algu- 
mas desaparecem nos buracos e o 
computador trata de dizer qual é a 
situação. Fantástico. 

Na versão de 48K o jogo é bom. 
Mas se tem e pode, dê-lhe uma volta 


Sa RE 


À E emacrnentonteonteonsantanane nro stenacimarrnrreranasmsenierrr remar seo raio 


em 128K. Os gráficos são os mes- 
mos, mas o som do choque das bolas 
que sai do chip de som deste compu- 
tador é sensacional. O ruído é tão real 
que, garante-se, se puser o som bem 
alto e tiver um vizinho que gosta de 


a 
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bilhar, não tardará que este lhe bata à 
porta, taco na mão, com um ar de 
inveja: «Então comprou uma mesa de 
bilhar e não me disse nada?» 

Conselho: obrigatório para aprecia- 
dores de jogos calmos. 


aa Treino de soldado 
mr Dermite ir em frente 


anos. Com base nesse 
] facto Paul Hardcastle 
compôs uma canção 
| "que fez sucesso há um 
bom par de anos atrás. Agora, para 
lembrar esse momento, surgiu O jo- 
go, uma espécie de Combat School 
m novas e melhoradas característi- 
cas. 
- Em 19 (assim se chama o jogo), 
O jogador tem que passar as provas 
habituais num campo de treinos do 
exército. E tudo começa com o sar- 
gento a aguardar, enquanto o recru- 
ta se lança numa corrida de obstácu- 
los capaz de partir qualquer joystick. 
Com um tempo limite para cumprir es- 
ta secção, é natural que muitos de- 
sistam de andar aos pulos. 

Em Combat School, que apresenta- 
va o mesmo tipo de problemas, não 
conseguir chegar ao fim da primeira 
secção significativa, não er jogar 
o resto do jogo. Em 19isso não acon- 
tece. Mesmo que o jogador não termi- 
ne a prova, passa sempre à secção 
seguinte. Recebe, isso sim, uma má 4 E ape 
pontuação pela primeira prova, clas- PaAREoctxF 
sificação que entrará no cômputo fi- Ê 
nal dos treinos. 

as pronto, esquecido o azar da 


M BOOT CAMP 
primeira parte, é chegado o momento ss £ A 


de afinar a pontaria para o tiro ao al- 
vo. ;m campo de tiro cheio de inimi- 
gos m frequentado por 
sen s de inocente ar e bebés de 


frágil aspecto. Acertar-lhes significa Treinar para o Vietname é a proposta 
perder pontos tão duramente acumu- de 19 
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É só Isto o palnel de bordo, do «747» 


Voar a sério 


num «Boeing-747» 


Aqui para nós, ainda não apare- 
ceu nada de semelhante a este 
simulador que desenterramos 
hoje, para este arquivo: o 747 
Flight Simulator,editado pela 
Dacc, há dois anos. E diz-se isto 
com a maior segurança, apesar de 
tudo quanto apareceu desde en- 
tão, no campo dos simuladores de 
voo. 


«Meter» em 48 K este programa 
começa por ser uma obra de pura 
engenharia. O «Boeing» está lá, 
todo inteiro, sente-se. Fazê-lo le- 
vantar voo, orientar-lhe a rota e 
descer no aeroporto escolhido (ou 
no mesmo) transforma-se numa 
experiência vivida, autêntica. Qua- 
se se nos levanta dos ombros a 
responsabilidade das vidas a bor- 
do... Conseguir-se melhor é difícil, 
tanto que nem Harrler, nem Ace- 
«que se mantém nos top, lá conse- 
guiram chegar. 

O 747 Filght Simulator exige 
muito de quem lhe assume O co- 
mando. O painel de bordo é quase 
igual ao dos «Jumbos» e só não 
será igual de todo porque estes 
dispõem de instrumentos, tam- 
bém, noutros locais. Mesmo as- 
sim, o piloto deste jacto tem que ler 


as informações de 21 instrumentos 
de voo. ; 

Antes de levantar, há que prece- 
der ao «check list», completo e 
complexo. Se não se espetar ao 
fim da pista, as coisas ainda se 
tornam mais complicadas. Pela 
simples razão de que, mesmo utili- 
zando o «joystick», há uma quanti- 
dade de teclas a ter em conta, tam- 
bém, para que o voo decorra sem 
sobressaltos de maior. E aterrar? 
De todas, esta é — como acontece 
na realidade — a operação mais 
difícil. Velocidade a mais — e vai- 
-se pista fora, com a hipótese de 
«borregar» como alternativa. A me- 
nos, e cai-se pelo chão a dentro. 
Para quem quer «voar» com um 48 
K, esta ainda é a melhor — e a 
mais complicada — das opções 


PESAR de muitas serem 
as vezes em que os jo- 
gos de computador se 
apropriam de temas do 
cinema ou televisão, 
poucas vezes um livro 
é tema de um jogo. Ex- 

epções, há-as, todas cabendo na 
jezena de dedos que duas mãos ofe- 
ecem. A essas há a juntar, agora, 
O Nome da Rosa, livro de Umberto 
“co, sucesso literário que fez filme e 
po a Operasoft, editora espanhola, 
ecidiu adaptar para o Spectrum. 


Tal como o livro, imenso volume de 
quase meio milhar de páginas, tam- 
ém o jogo é extenso. Tanto que só 
com um Spectrum de 128K de memó- 
ria é possível jogado: Este é o único 
ponto negativo da obra desenvolvida 
elos programadores espanhóis, da- 
do ae a maior parte dos utilizadores 
de Spectrum continua fiel ao peque- 
no 48K. 


Para quem tem memória extra, o jo- 
so, que se chama na versão espanho- 
a, La Abadia del Crimen, promete ho- 
ras de divertimento no papel de Gui- 
lherme de Baskerville ou Adso de 
Melk, tentando descobrir o frade tres- 
loucado que, ao longo de uma sema- 


na, lança uma capa de terror e horror. 


sobre uma abadia beneditina. 


O ecrã de abertura, primor gráfico, 
mostra-nos Adso de Melk, já idoso, 
escrevendo as memórias que dão ori- 
gem ao livro/filme/jogo. Muitos minu- 
tos de carregamento mais tarde é 
tempo de, num pergaminho que corre 
na vertical do ecrã, de baixo para ci- 
ma, o próprio Melk, num estilo caligrá- 
fico a lembrar o pretérito, nos eluci- 
dar sobre a situação por ele vivida 
em companhia do seu mestre, o dou- 
tor e subtil franciscano inglês Guilher- 
me de Baskenville, no ano de 1327. 

longa a prosa, mas necessária 
para se perceber o que está para co- 
meçar. Depois, o jogo propriamente 


Jogo de livro 
convida à leitura 


dito arranca, apresentando-nos um 
cenário isométrico ao estilo de progra- 
mas como The Gret Escape ou Whe- 
re Time Stood Still. Em La Abadia del 
Crimen, todavia, o preto e branco foi 
substituído por um conjunto amarelo 
e azul que, embora mais atraente, po- 
de, em algumas ocasiões, causar pro- 
blemas ao ros 

O detalhe dos cenários, que re- 
criam razoavelmente os espaços inte- 
rores de uma abadia, são fantásti- 
cos. Nem mesmo em Head over 
Heels (um jogo graficamente seme- 
lhante, talvez mais do que os acima 
citados) encontramos igual quantida- 


Ea de informação num mesmo qua- 
ro. 


O jogador controla Guilherme de 
Baskerville. Sempre que este se mo- 
ve, Adso acompanha-o, fiel aprendiz 
que gira em torno do mestre, dá uns 
paes por perto, mas não vai para 
onge. Em determinados momentos é 
possível controlar Adso, o que prova 
que os programadores respeitaram a 
linha do filme, pe uiindo ao jogador 
cumprir as explorações que O jovem 
monge alemão executa no livro e fil- 
me. Não se sabe, porém, se a se- 
quência do encontro com a rapariga 


JOGOS CE LIDOS * 
POR 


à «La Abadia del Crimen», um «best- 


-seller» de Umberto Eco em formato 
de computador 


está presente no jogo da Opera- 
soft... 

La Abadia del Crimen obriga à exe- 
cução de um mapa. Trabalho muito im- 
portante que permitirá, quando se 
avançar no jogo, delinear os percur- 
sos mais rápidos entre diversos pon- 
tos da abadia. Os mais astutos pode- 
rão, se possuem o livro O Nome da 
Rosa, espreitar o mapa publicado 
nas páginas 494/495. Talvez descu- 
bram quão semelhante o jogo é ao li- 
vro que lhe dá origem. 

O mapa, feito pelo próprio jogador 
ou copiado do livro, é tanto mais im- 
portante, porque, logo que os visitan- 


tes chegam à abadia, o abade lhes | 
pede que respeitem os ritmos locais. 
Caso não cumpram com o pedido, se- | 
rão colocados à porta da abadia, o 
que significa o recomeço do jogo. 

O sistema, que é semelhante ao uti- 
lizado em The Great Escape, em que 
era necessário aparecer para as refei- 
ções, os exercícios físicos, a parada 
da manhã e a hora de recolher, obriga 
o jogador a tabelar os seus movimen- | 
tos. Há que investigar os crimes, is- 
so é pedido a Guilherme de Baskervi- 
le logo no início, mas é preciso fazê- 
lo entre as obrigações próprias a uma 
ordem religiosa. 


Enquanto os personagens do jogo 
evoluem pelos cenários, com o joga- 
dor a controlar os passos dos heróis, 
o tempo vai passando. E, de vez em 

uando, o computador toma conta 

os acontecimentos e mostra, numa 
janela que se rasga sobre o cenário 

ase, O criminoso em Reno, Há que 
ser lesto para chegar ao fim e desco- 
brir a trama toda. Algo que não pode 
ser resolvido só porque se leu o livro 
ou viu o filme, mas que obriga a jogar 
o jogo em toda a sua extensão. 


De qualquer forma, a leitura do livro 
é mais do que aconselhada a quan- 
tos queiram completar La Abadia del 
Crimen. Só percebendo a interacção 
das personagens na história se con- 
segue cumprir todas as regras que 
este exigente jogo da Operasoft apre- 
senta. 


Espécie de aventura em que a ca- | 
pacidade lógica é bem mais importan- 
te do que a força ou rapidez, esta 
«conversão» do celebrado livro de 
Eco para o Spectrum vem provar que 
os jogos de computador não afas- 
tam, necessariamente, os jovens 
dos livros. Podem, até, convidar à lei- 
tura. 


Conselho: Obrigatório se gosta do gé- 
nero. Mas leia o livro. | 


EPOIS das experiências 
da Dinamic com o utili 
tário Graphic Adventi 
re Creator o gosto es 
panhol pelas aventuras 
parece ter crescido e 

os jogos deste género feitos já com 
outro tipo de utilitários surge po 
mostrando a vitalidade da indústria de 
nuestros hermanos, enquanto por cá 
nos vamos ficando numa pasmaceira 
institucionalizada. 

A prova disso mesmo é o recente 
Abracadabra, uma aventura da res- 
ponsabilidade da Odisea Software 
/Proein S.A., com data de 1988 e 
programada por Egroj. Magia parece 
ser 0 sumo da questão, como o pró- 
prio título indica. E é mesmo de magia 
que se pode falar logo que o jogo 
carrega em memória. 

O ecrã de abertura é logo confuso 
e, por certo, podia ter sido mais cuida- 
do. Mas deixa, na sua confusão de 
traços e cores, a ideia de que muito 
há para fazer nesta aventura gráfica. 
Personagens diversos retratados aqui 
vão surgir depois lá dentro 

O quadro inicial da aventura dá o 
mote para o que vem a seguir. É uma 
história medieval passada no castelo 
de Burgenfels. Saia o jogador (cava- 
leiro?) pela porta levadiça e terá aca- 
bado o jogo da pior maneira. Isto, 
aliás, sucede utilizando outras di- 
recções noutros pontos do percurso, 
sem se perceber bem porquê. Defeito 
de programação ou malandrice dc 
programador? 

Os gráficos são um espanto. E « 
decisão de utilizar somente parte de 
zona de cada quadro permite poupai 
na memória. Uma boa j logado.) já pre 
sente num outro jogo espanh te 
gacorp. Ladeando à janela 


ilus trada 


Aventura espanhola 


mostra vitalidade 


“Jogos de computador 


José Antunes 


há dois archotes bem delineados que 
revelam o cuidado estético posto na 
programação. 

Poucos passos para lá da entrada 
depara-se-nos o primeiro persona- 
gem da história, o monge Alcuino 
Que fará o religioso perto do altar. 
Começam aqui os problemas... 

Deambular de sala em sala permite 
descobrir uma série de objectos (al 
guns de alto valor nutritivo) e apreciar 
outros gráficos de Abracadabra. O 
bom gosto não se esgotou no ecrã 
inicial, continuando nos retoques da- 
dos a cada cenário. Reminiscências 
de D. Quijote da Dinamic são de es- 
perar 

Variedade de texto, lógica de pro- 
blemas, tudo, afinal, o que um aventu- 
reiro deseja a se embrenhar a fun- 
do neste mundo de fantasia, encon- 
tram-se em Abracadabra A única difi- 
culdade é, apesar de tudo, a barreira 
da língua. E aqui, sentado frente ao 
teclado do micro e do monitor ou tele- 
visão que se descobre ser grande a 


diferença entre as duas línguas. 
Quem não deu já murros na mesa 
não sabendo como apanhar um 


objecto para descobrir, d 
lhe basta simplesmente coger? 


que 


Conselho: obrigatório para a 
reiros. Mesmo com as dificuldades 
linguísticas 


«Abracadabra» — com gráficos que 
são um espanto 
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Pero 


Em «Academy» 
0 jogo do ano 


e A equipa de Tau Ceti volta a atacar 


Aqui está um jogo que vai dar 
— e muito! — que falar: O su- 
cessor de Tau Ceti, realizado 


também por Pete Cook para a 


CRL. Chama-se Academy e, 
com alguma certeza, pode di- 
zer-se que não tarda nos Top. 
Onde se manterá. Pode ir-se 
mesmo ao ponto de dizer que 
este «nota máxima» será um 
daqueles jogos «que não pas- 
sam» e sabe-se quanto estes 
são raros! 

Ainda se está para saber 
como foi possível meter tanta 
informação em 48 K! Porque 
não se trata de um jogo, são 
dezenas, cada um deles corres- 
pondendo a uma missão e com 
vários níveis de dificuldades. É 
um nunca mais acabar de pos- 
sibilidades de diversão, incluin- 
do-se entre estas a de cons- 
truirmos uma nave à nossa me- 
neira, dotando-a com as armas 
e os instrumentos que dese- 
jarmos. 

Cada missão (há um menu 
para as escolher) está perfeita- 


mente documentada, incluindo 
pormenores sobre o planeta 
onde vai desenrolar-se. E ne- 
nhuma delas é fácil. 

A mais danada das coisas é 
conseguir realizar as missões 
propostas sem conhecer para 
que serve algum do equipa- 
mento disponível. A informação 
deve constar de instruções a 
que não tivemos acesso. Por 
exemplo: como se põe a funcio- 
nar o G.V.L. (groud lave! veícu- 
le?) ou o sistema de comuni- 
cações? Onde, ou como, se 
descobrem as palavras de códi- 
go? Help, HELP!!! 

Apesar destes problemas de 
falta de informação, Academy é 
dos programas mais notáveis, 
em todos os aspectos, que por 
cá apareceram, este ano, no 
género «arcade». 


Género: Acção 

Grau de dificuldade (1/5):5 
Gráficos (1/5):5 

Conselho: A comprar, imedia- 
tamente! - 


O cadete a contas com inimigos à direita 


Instruções básicas 
para jogar «Academy» 


Agora sim! Com o «Manual de 
Instruções» ao lado, Academy de 
que já se disse, a semana passa- 
da, ser um daqueles jogos que vie- 
ram para ficar, ganha toda a sua 
intensidade. Não se pense que o 
livrinho de instruções resolve tudo. 
Mas tira-nos de algumas situações 
de crise. doutro modo irresolúveis, 
mesmo para quem já viajou por 
Tau Ceti, também de Pete Cooke. 

Deixem-se de lado as infor- 
mações explícitas, que constam do 
«menu», assinalando apenas a pe- 
quena seta que permite a escolha. 
As teclas são redefiníveis, mas as 
escolhidas pelo programador O-P- 
-S e X (ou joystick) servem para o 
caso, bem como N ou Space para 
fogo. Escreva o seu nome em enter 
a new cadet e escolha uma das 
primeiras cinco missões a realizar. 

conveniente estudar a missão 
em que vai empenhar-se em Info 
on this mission e do sistema plane- 
tário onde vai desenrolar-se. Sys- 
“tem Suport significa local de repa- 
rações e reabastecimento. Load in 
the next level só lhe será acessível 
depois de completar mais de 90 
por cento das quatro primeiras mis- 
sões. Para começar, sugere-se a 
escolha do «skimmer» proposto, 
em vez de desenhar um. Informe- 
-se sobre ele e está pronto a «acei- 
tar a missão». 

Aparece-lhe o painel de bordo. 
Help fornece a lista dos comandos. 
Sights on coloca a mira no visor — 
e bem necessária vai ela ser! Wait 
avança o relógio cinco minutos. 
Equip permite reabastecer e repa- 
rar a nave, na doca. Codes permi- 
te, dizem as instruções mas não 
explicam mais, «manipular quais- 
quer códigos encontrados em mis- 
são» enquanto o sistema de comu- 
nicações responde a DEAF. Com 
Look obtém-se informações sobre 
o «edifício» onde se desceu, O 


Reactor 


Launch leva a nave até à superfície 
do planeta. 


Outras teclas, além das cinco in: 
dicadas, a princípio, passam a se 
necessárias, agora que se est 
metido, a sério, na bagunça: M 
lança os mísseis, se os tiver; F 
para ver de noite (foguetes lumino 
sos); B, para bomba de explosác 
retardada; V (view), dá-lhe visãc 
em frente, à esquerda, à direita e é 
retaguarda e é muito útil em com 
bate. H (Height+) para subir « 
nave, G (Height) para descer; « 
(Jump) guarda o segredo da jum| 
pad (rampa de salto) muito impor 
tante; importante, também, a tecl: 
L (Land) que só pode ser utilizadi 
com a «nave» no chão. Todas es 
tas taclas são, como se disse, re 
definíveis. 

Para desenhar uma nova navi 
além das instruções que o subme 
nu oferece, é preciso saber qui 
não pode ultrapassar as 100 mega 
toneladas galíticas de peso, ner 
custar mais do que 100 M créditos 
Sugere-se que se comece «po 
baixo», em peso e em preço, au 
mentando-se depois qualidade 
capacidade até onde for possível 

Outro dos problemas estará n 
colocação dos instrumentos no pa 
nel de bordo. Um dos truques cor 
siste em colocar o viewscren nur 
dos cantos do écran. 


Quando ultrapassar estas cinc 
missões terá outras dez à su 
espera. 

As descidas em alta velocidad 
em geral dão par o torto, a tecla « 
Jump também leva as portas 
emitirem as informações que pe 
mitem abri-las. Os edifícios onc 
convém aterrar são facilmente r 
conhecíveis, pela luz trémula qu 
emitem. 


Não é tudo, mas a partir daq 
Academy torna-se jogável... 


Military 


Civil Supply 
Supply Centre 


Centre 


Control Tower 
hi 
Bunter MkI 
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A carta de identificação que todo o bom cadete deve saber de cor 


A «guerra» começa aqui, com o jacto a rolar na pista 


«Ace» transforma-o 
em piloto de caça 


Nada 


Os simuladores são, quando 
bons, fonte de inesgotável ale- 
gria. De vez em quando vamos 
buscar o Spitfire/40, ou O Spa- 
ceshutle ou o mais complicado 
747 para uma voltinha «lá por 
cima». Este ACE, há tempos 
propostos nas revistas da es- 
pecialidade, corresponde às 
expectativas. 


Depressa se percebe porque 
razão o programa permite a uti- 
lização de dois «joysticks» — 
ou de três ou quatro mãos no 
«Keyboard». Pilotar aquele jac- 


to, fugir dos inimigos e abatê- 
-los se possível exige uma 
quantidade de dedos sobres- 
salentes, pelo menos até se 


dominar a «máquina», 
fácil. 

O «inimigo» realizou um de- 
sembarque e estabeleceu uma 
testa de ponte. Desembarcou 
blindados e baterias de mís- 
seis. Possui uma excelente 
(UFF!) cobertura aérea. Somos 
o único piloto e há três «caças» 
por junto para utilizar, além de 
um outro avião para realizar O 
reabastecimento aéreo de 
combustível ou, na alternativa, 
aterrar numa das três bases 
aliadas. Após a destruição dos 
alvos em terra e no mar, há que 
afundar a esquadra inimiga. 
Palmas para quem chegar até 
aí sem partir os três «caças»... 
e os dentes. 


Simulador danado de difícil e por 
isso mesmo a apresentar-se como 
um desafio irresistível, este Acro- 
jet, com o carimbo da US Gold e 
editado em Inglaterra pela Micro- 
prose. É um simulador de voo acro- 
bático, cheio de requintes, extre- 
mamente exigente. Quem não tiver 
TV a cores, as instruções de voo e 
um joystick escusa de se meter 
nestas altas cavalarias. 

Mesmo com todos estes factores 
preenchidos, quem escreve levou 
45 minutos bem medidos para le- 
vantar o jacto da pista e fazê-lo dar 
umas voltas lá por cima... À primei- 
ra tentativa de «looping» espatifou- 
-se tudo. 

Assim, o melhor é ver com olhos 
de ver a demonstração (basta não 
carregar em tecla alguma depois 
do /oad) de modo a compreender 
as possibilidades deste programa. 

O melhor é começar por esco- 
lher o «Unlimited Event» e o «Unti- 
med» para partir o nariz quantas 
vezes forem necessária até enten- 
der como o jacto se manobra. A 
partir daí, talvez consiga participar 
no Pentatlo, com as cinco acroba- 
cias mais «fáceis»... 

Como a maior parte das casas 
da «especialidade» se esquecem 
de fornecer as instruções — e este 
jogo sem elas não é de todo com- 
preensível —, aqui se deixam as 
«dicas» essenciais, das que preen- 
chem, em letra miudinha, sete pá- 
ginas Ag. 

Sem o código (números e cores 
da caixa que publicamos abaixo) 
não é possível desbloquear os con- 
trolos desta máquina infernal. 


«Acrojet»: 
iniciação ao voo acrobático 


ss 


E 


O painel de bordo 


No Spectrum, as teclas 6, 7,8,9 
e O controlam os movimentos do 
avião. Com o joystick, para a frente 
mergulha, para trás sobe, para a 
esquerda e a direita controla os 
ailerons. Utilizando o botão, en- 
quanto se dirige o jacto para a es- 
querda ou a direita, acelera-se a 
descida, em muitos casos. 

Para aumentar ou diminuir a po- 
tência, utilize as teclas Q e E. 

Os instrumentos do cockpit são 
os habituais e quanto aos outros a 
experiência indicará para que ser- 
vem. Quanto ao que indica o ângu- 
lo dos flaps é muito útil porque nos 
esquecemos frequentemente das 
suas consequências no voo. Por 


a visão do jacto numa das provas 


Roo “À pp Da Ss. 


baixo deste e ao lado direito estão 
instrumentos de orientação e um 
relógio. 

No painel à direita, o piloto dis- 
põe do EGT (Exhaust gas tempera- 
ture) que não deverá ultrapassar 
os 700.º C e se torna perigosa aci- 
ma dos 650; da potência que está 
a utilizar (PWR) em percentagem 
(a O por cento está parado, claro); 
S. Brake (speed brakes) quando os 
está a utilizar para diminuir a velo- 
cidade do jacto em voo; o cormbus- 
tível (50 galões de capacidade, a 
velocidade de cruzeiro gasta 38 
por hora); e a velocidade e direc- 
ção do vento. Sob este quadro en- 
contra-se a indicação sobre os tra- 


Downwind 
Leg 


Arstrp 


Final 


vões das rodas de trás e da frente 
(vermelho se não estão a ser utili- 
zados). 


Os quatro instrumentos centrais 
são o altímetro, com o ponteiro pe- 
queno a indicar milhares de pés e o 
pequeno as centenas de pés; o 
VYVI, indicador de velocidade verti- 
cal, numa tradução à letra; o velo- 
címetro, em milhas por hora (a par- 
tir das 346 perde o controlo do 
jacto) e a bússula. À esquerda, o 
TO é o radiofarol, que indica o ali- 
nhamento da pista. (A esta altura 
os verdadeiros técnicos de aero- 
náutica já estão aos pulos, mas 
para voos simulados, estas indi- 
cações servem...) 

Para levantar voo comece por 
aquecer os motores, colocando a 
potência ao mínimo (1), comprove 
se tem pista suficiente, pondo os 
flaps (F) a 20º, solte os travões (B) 
e ele aí vai! Às 65 mph levante-lhe 
o nariz e às 75 mph ergue-o do 
chão. Depois de subir algumas 
centenas de pés recolha as rodas 
(L) e coloque os flaps a zero (carre- 
gue duas vezes em (F). Quando 
atingir a altitude desejada coloque 
o VVI em zero e reduza a potência 
para velocidade de cruzeiro (6). 

Para as aterragens, os movi- 
mentos são bem mais complica- 
dos. Sugere-se que veja o mapa 
abaixo, melhor que 300 palavras. 
Comece a executar estes movi- 
mentos a 1000 pés de altitude e 
125 mph. Coloque os flaps a 20º, 
diminua a potência para 3 ou 4 e 
desça o nariz do jacto, com cuida- 
do. Não se esqueça de descer o 
trem de aterragem; no final da 
aproximação, onde corta a velock- 
dade e desce os flaps a 45º, se não 
for a velocidade excessiva, tocan- 
do primeiro a pista com as duas 
rodas posteriores. Quando resolver 
estas questões básicas, escreva 
para Som & Imagem. Falaremos 
então de voos acrobáticos... 


Género Simulador 
Gráficos (1/5): 4 

Grau de dificuldade (1/5): 
5 nas provas de dificuldade 
máxima. 

Conselho: A comprar, com 
instruções. 


Jogos de computador | 


José Antunes 


OMO o prometido é devi- 
do, eis que Action For- 
ce Il aparece nestas 
páginas. O jogo de 
computador, em ver- 
são dois, criado a par- 
tir das aventuras de fi- 

gurinhas de plástico bem conhecidas 
em Inglaterra, mas pouco faladas cá 
por estas bandas. Mas o jogo, esse 
sim, vai ficar na memória de muita 
gente mesmo depois de sair da memó- 
ria artifical do micro. 

Action Force |l é da responsabi- 
lidade do grupo de programadores 
conhecido como O Bando dos Cinco 
— Gang of Five. «Tutores» de coisas 
tão boas como Dan Dare (| e Il) para 
a Virgin Games, os Gang of Five são 
também os pais do primeiro Action 
Force. Este jogo não foi muito bem 
acolhido pela crítica quando saiu, há 
já algum tempo, e havia razões de so- 
bra para a fraca aceitação. Action 
Force [era só mais um título num mer- 
cado já saturado de gos de tirinhos 
de média qualidade. E o Gang of Five 
tinha um nome a defender. 

Parece que os rapazes se deram 
mesmo a esforços para que Action 
Force Il apagasse a má impressão 
causada pelo deslize da primeira 
aventura. E é mesmo bom que se 
diga que este novo Force tem a ener- 
gia para competir com Dan Dare ll no 


Segundo «Action Force» 
promete e dá mesmo luta 


que paes à capacidade de diver- 
tir. E é bem capaz de vencer o herói 
da banda desenhada, quando o capí- 
tulo for a inovação em termos de jo- 
go. 
Francamente original, Action For- 
ce Il coloca o jogador na posição de 
um atirador especial que tem por mis- 
são defender um colega que tenta 
salvar alguns reféns do grupo terroris- 
ta Cobra. 

Se a nível de história estamos bem 
na mesma, é quando se chega à for- 
ma de jogar que as coisas são diver- 
sas. Anteriormente — e com quase 
esta garra — só o Proihibion da edito- 
ra francesa Inforgames fez o mesmo. 
Há uma experiência anterior com Cop- 
-Out, mas ê melhor esquecê-la, 

Em Action Force Il (e finalmente tu- 
do se explica) o jogador controla uma 
mira (da arma que carrega) que deve 
assestar sobre tudo o que pense ser 
um provável perigo para o companhei- 
ro que escala um prédio. Depois, se 
as suas suspeitas se confirmarem, é 
só puxar o gatilho. E outro bandido 
morde o pó... 

Claro que as coisas não se resu- 
mem a este processo que abre o ní- 
vel um. Lá mais para a frente há que 


«Action Force ll», super do «screen» 


até ao miolo. O Gang of Five ataca de 


novo 


defrontar um tanque (armado com 
uma espingarda não vai ser fácil) e 
destruí-lo com 39 tiros (precisão dos 
programadores) antes que o tempo 
se esgote. E outras coisas mais... 


Mas para já debrucemo-nos sobre 
o ponto de partida do jogo. Quick- 
-Kick é o nome do escalador que te- 
mos por missão defender. Especialis- 
ta em combate serf armas, conta a 


ajuda de Airtight (o jogador) para che- 
gar ao fim da difícil missão que lhe foi 
atribuída. 

Para abrir caminho a Quick-Kick, o 
«atirador» dispõe de uma espingarda 
de mira telescópica que resulta na 
perfeição no primeiro nível, mas se re- 
vela pouca coisa para os imediatos. 
Por isso mesmo, uma vez libertados 
os primeiros reféns, é possível esco- 
lher entre uma metralhadora (que var- 
re tudo rapidamente), uma bazooka 
(até o prédio desaparece, quando os 
disparos o atingem) ou uma pistola 
biológica (inimigo que leve um tiro fi-| 
ca transformado em esqueleto). | 

Violência gratuita nos micros? Ora 
pois, e em dose maior. Mas que nin- 
guém se preocupe. Afinal Action For- 
ce é só um jogo. E um título que deve 
fazer parte da colecção de cada um 
de nós. Para dissipar as raivas de um 
dia. A cores, com inimigos EA 


de portas, janelas e caixotes do lixo. 
Tudo muito bem delineado, com movi- 
mentos que dão um gozo infinito ao, 
olhar. Mas se querem chegar ao fim 
da questão, não se esqueçam de ir 
disparando sobre as bandeiras ameri- 
canas que aparecem pelo caminho. É) 
que o Gang of Five programou uma 
forma nova de dar energia aos seus 
heróis. 

Conselho: telefone a encomendar a 
sua cópia. Olhe que vai esgotar. 


UDO ia bem na terra de 

Santagon até que o 

feiticeiro de flippers fi- 

cou mesmo «ilipado» 

e desatou a lançar fei- 

tiços a torto e a direi- 

to. Bem, aprofundan- 

o ainda mais o assunto, descobre- 

e que ele tinha alguma razão para fi- 

ar danado. A culpa é das colheitas. 

xplique-se... 

antagon é um paraíso de plantas 

jedicinais e outras que tais. Ou me- 

or, era. À última colheita foi um de- 

astre o que, como está visto, redun- 

ou numa redução da quantidade de 

lantas que o feiticeiro tem à sua dis- 

osição para os preparados próprios 

a profissão. E com as encomendas 

ue ele já tinha em carteira (mesmo 

m feiticeiro tem que fazer uns negó- 

ios) e agora não pode satisfazer, O 
obre coistado «flipou»... 

Claro, ele não tem a culpa toda, 
nas a verdade é que está mesmo doi- 
inho de todo e, feiticeiro que é, quan- 
o chega a este estado, não há nada 
fazer. É necessário enviá-lo para o 
pouso eterno dos feiticeiros. 


Uma aldeia inteirinha já desapare- 
eu do mapa sob a fúria do feiticeiro. 
' ele ameaça desencadear as for- 
ias do vulcão adormecido, velha me- 
nória de Santagon. Um reavivar da 
elha chaminé, que ninguém deseja. 
lá que pôr cobro a tanta malvadez. 
açam o favor de chamar os heróis... 

ncontrar o almanaque onde, na 
ágina 7025, está inscrito o feitiço ca- 
az de acabar com o feiticeiro, eis a 
nissão do herói. Ou dos heróis, dado 
ue três jogadores podem competir 
elo direito a, primeiro, vencer o feiti- 
eiro. 

Uma história complicada e qua qua- 
e podia servir para um jogo de aven- 
ura esconde, afinal, um vulgar jogo 
Je flippers ou, como lhe chamam por 
utras bandas pinball. Vulgar não se- 
á bem o termo, dado que esta obra 
je programação traz o selo da Code- 
nasters, editora conhecidíssima et 
as suas simulações per regra ira- 
as). Advanced Pinball Simulator (as- 


Simulador de «flipper» 
tem novas para contar 


“Jogos de computa 
José Antunes 


sim se chama o jogo) é uma ex- 
cepção à regra instituída. ; 

A programação é dos gémeos Oli- 
ver, do que sustenta a fachada da Co- 
demasters. Os gráficos são de Neil 
Adamson e a música (irritante mas 
bem conseguida) de David Whittaker 
e Jon Paul Eldridge. Um grupo que 
conseguiu, como usa dizer-se «levar 
acarta a Garcia». 

O ecrã de abertura é simples mas 
eficaz. Um punho cu sobe de uma 
máquina de pinball lança no ar peda- 
ços do vidro de cobertura, um balão 
de ensaio e um livro (referência à es- 
cola, tantas vezes esquecida no «ví- 
cio» deste jogo)?. 

Uma vez no menu é a segurança 
habitual da Codemasters, evidencia- 
da nos últimos tempos, que nos é ofe- 
recida. Há diversas opções no menu, 
mesmo uma de informação, que con- 
ta toda a história por detrás de Advan- 
ced Pinball Simulator. O exemplo dos 
menus da Codemasters deviam ser- 
vir para outras editoras. Verdadeira- 
mente «amigos do utilizador». 

Feita a selecção, já no jogo, esta- 
mos ante uma nova paisagem de 
no bem delineada, com blips e 
blops que funcionam a preceito e ani- 
mam a festa. O movimento, claro, 
tem as limitações que são de esperar 
num jogo deste tipo enfiado no Spc- 
trum. Quem quer uma verdadeira par- 
tida de flipper deve descer até à sala 
de jogos mais próxima. Os outros, 
aus se contentam com as limitações 

e um 48K, podem avancar à vonta- 
de por este simulador da Codemas- 
ters. Com a certeza de que não estão 
-a ser enganados. 


Conselho: a comprar 


+ 


Advanced Pinball Simulator, um «flip- 
per» em 48 K 


Seia você o detecii 


ve e descubra 


quem matou em «Laffaire Vera Cruz» 


Quem gostar de se ver metido na 
pele de um detective às voltas com 
um caso provável de homicídio tem 
«L'Affaire Vera Cruz» para mostrar 
o que vale — se é que vale alguma 
coisa. Coloca-se esta ressalva por- 
que, depois de hora e meia às vol- 
tas com os computadores da Poií- 
cia francesa, perfeitamente detes- 
táveis — os dados estão lá, mas é 
preciso ir procurá-los —, o autor 
destas linhas conseguiu reunir uma 
série de suspeitos, baralhou as pis- 
tas, entrou por caminhos ínvios de 
investigação... e deixou o dossier 
Vera Cruz a «abóbora», até à pró- 
xima noite de folga. Não se trata de 
uma desistência: todo o trabalho 
feito está «save» e salvo. 


Tudo começa com a descoberta 
de um belo corpo de mulher, na 
sala de um apartamento. Vera 
Cruz está irremediavelmente de- 
funta e estragou a carpete: o san- 
gue escorre-lhe do seio esquerdo. 
Lamenta-se-lhe a juventude corta- 
da assim, de repente, a tiro: a pis- 


car em nada, mas pode e deve 
fotografar tudo, com o auxílio de 


uma teleobjectiva. Suicídio? Uma 
nota sobre a mesa sugere-o. Claro 
que não se cai nessa armadilha de 
principiante — ninguém se mata de 
malinha a tiracolo — e continua-se 
a investigar. O cinzeiro dá indi- 
cações preciosas, mas será atra- 
vés do diário de Vera que se en- 
contram as pistas principais. Um 
bom detective não deixa nada por 
observar, com o máximo cuidado e 
nunca se dá por satisfeito antes de 
ter a certeza de que recolheu todos 
os indícios. É um bom conselho. 


Completada esta parte da inves- 
tigação, começa o quebra-cabeças 
com os computadores da Polícia 
francesa. Seria tudo mais simples 
se a informação estivesse comple- 
ta no centro de dados de Lyon, a 
que está directamente ligada a es- 
quadra de Saint Etienne, onde o 
nosso detective trabalha. Não 
acontece assim e é preciso vascu- 


Vera jaz morta... Quem foi o malandro? 


lhar os registos de outras esqua- 
dras, dos serviços prisionais, de 
cadeias... 

Por esta altura já se tem um bom 
naipe de suspeitos, embora o 
«caso» continue extremamente 
fluido. O melhor é começar a fazer 
interrogatórios (e fazer as pergun- 
tas certas é essencial em qualquer 
investigação, O que deixa um ner- 
voso miudinho no investigador: 
«Esqueci-me de alguma coisa? 
Perguntei tudo?»). É nesta inquie- 


tação que se encontra este detecti- 
ve. Quem matou Vera? Desde «O 
Quarto Protocolo» que não apare- 
cia, no généro, um programa tão 
completo, tão bem feito, e tão ab- 
sorvente. Gilles Blancon e a Info- 
grames estão de parabéns por 
isso. 


Tipo: Fora dos esquemas 
Gráficos (1/5): 5 

Grau Dificuldade (1/5): 5 
Conselho: A comprar, já 


UANDO em Dezembro 
aqui se falou de Thun- 
der Blade, já no ar se 
sentia a aproximação 
de Afterburner, o jo- 
go baseado na ver- 
são de megabytes 

disponível nas máquinas de arcada. 
E apesar de Thunder Blade ser a pro- 
va de ga novas coisas podiam sur- 
ir no Spectrum, a chegada de After- 
urner era aguardada com ansieda- 
de e mesmo algum receio. 


Um helicóptero de arcada trans- 
posto para a limitada memória de um 
micro n é um problema, mas, pensa- 
ram alguns, que vai suceder com um 
caça F-14, uma «ave de guerra» que 
voa a uma velocidade surpreendente 
e que, garante quem já experimentou 
a máquina de arcada, põe a cabeça 
a roda a qualquer um? 


Pois bem, é escusado ficar com 
medo de perder essa experiência. Af- 
terburner chegou, e capaz de levar 
mesmo os que já experimentaram a 
versão de arcada a espantarem-se 
com a perfeição da conversão do 
Spectrum. Entregue a Keith Berkill a 
tarefa de transpor a informação para 
O pequeno computador, o programa- 
dor não recuou. Também, com um 
currículo onde constam nomes como 
Space Harrigr ou Ghosts'n' Goblins, 
não é de admirar. 


Afterbumer na versão de arcada 
põe o jogador no cockpit de um caça 

-14 envolvido em combate com de- 
zenas (centenas?) de aviões inimi- 
gos, bem como alvos no solo. A me- 
mória imensa da máquina permitiu 
criar um cenário colorido, mil e um pe- 
quenos pormenores que criam o am- 
biente. Na versão para o Spectrum 
perdeu-se tudo isso. O jogo é mono- 
cromático, para evitar problemas de 
atributos. E o solo, excepto por algu- 


Voar a Mach 3 no «M 


«Afterburner», a vertigem do «cock- 
pit» do «F-14» 


ICrO» 


mas rochas e árvores aqui e ali, está 
vazio. Felizmente ficou o que é mais 
importante num jogo deste genéro: a 
velocidade. 


É um espanto a velocidade a que 
o avião de Afterburner se desloca. 
Tudo indica que este é o mais rápido 
jogo alguma vez criado nestes seis 
anos de história do micro. Desde o 
momento em que levanta da pista do 
porta-aviões, o --14 é uma bala de 
guerra que o jogador controla (tecla 
de «Break») até Mach 3 


Um escudo ce energia (100 unida- 
des no começo, registadas no conta- 
dor em cima, ao centro) permite que 
Rex passe incólume em zonas muito 
«quentes». Felizmente, é possível re- 
carregar este escudo pelo caminho, 
desde que Rex saiba procurar as pla- 
taformas que reabastecem o sis- 
tema. E, claro, energia e munições 
também estão espalhadas pelo per- 
curso. 


Há setas na zona de subterrâneos 
(a segunda parte do jogo) que indi- 
cam a saída de cada quadro. Por ve- 
zes, há mais do que uma seta, dei- 
xando a sugestão de que há várias 
saídas possíveis. Aqui, é tempo de 
aprender com os erros e depois jogar 
estrategicamente. E há também ele- 
vadores que permitem subir para zo- 
nas aparentemente inalcançáveis. 


É no todo um produto de alta quali- 
dade este que Rex nos serve. Um 
dos mais difíceis e cativantes jogos 
da transição 88/89, como que a pro- 
meter (e já há certezas) que 1989 
não é, ainda, o ano do fim da saga 
dos 48. 


Conselho: obrigatório. 


Afteroids, um «made in Spain» 
espacial 


«Caem» asteróides 
vindos de Espanha 


EMBRA perigosamente Blas- 
teroids, mas, uma vez car- 
regado em memória, reve- 
la poucas semelhanças 
com esse outro jogo que 
anda a criar dores de cabe- 
ça a muita gente. Este, 

menos causador de nevralgias, cha- 
ma-se Afteroids e tem o selo de uma 
editora espanhola, a Zigurat. 


E o costume. A bordo de uma nave 
de reduzidas dimensões, o jogador 
tem que proteger as naves cruzeiro 
que, coitadas, caíram na rota de aste- 
róides intergalácticos. Ora, como se 
sabe, os asteróides desta espécie 
têm por hábito colidir com tudo o que 
se lhes atravessa no caminho. Ma- 
nias... 

Na prática, Afteroids é uma cópia 
de Marauder que rola a uma velocida- 
de bem menos interessante e com 
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grandes dificuldades de controlo por 
parte do jogador. Assim... Apesar de 
tudo isso, suspeita-se que qualquer 
jogador que teime em aprender a girar 
O veículo para a direita/esquerda e 
restantes direcções vai divertir-se à 
grande. 


Atente-se na foto junta, que revela 
o ecrã de carregamento de Afteroids. 
Não é um mimo? Pois, os Espanhóis 
andam a brincar e estão a tomar con- 
ta do mercado. Até se dão ao luxo de 
escrever nas capas das cassetes, 
em letras garrafais, «made in Spain». 
E, depois, os rapazes da publicidade 
acrescentam coisas como, no caso 
de Afteroids, «incrível» scroll multidi- 
reccional de velocidade variável que 
o surpreenderá pelo seu realismo». 
Baboseira, claro, mas que fazer- 
lhes? Eles estão no bom caminho... 


Chamada de atenção, em Afterois- 
ds, para a voz digitalizada que anun- 
cia, enquanto o Border se excita em 
efeitos vários, que a «Zigurat presen- 
ta Afteroids». Um exercício de pro- 
gramação bem conseguido, a asse- 
melhar-se com a utilização de uma 
caixa de eco. Oiça e delicie-se. 


Resumindo, Afteroids não é bom 
nem mau. E prometedor. O que, no 
caso da Zigurat, é um passo em fre- 
nte, após vários desastres, mais ou 
menos noticiados. : 


Conselho: a olhar com atenção. 


After The War, um pós-holo- 
causto espanhol 


Novo jogo espanhol 
mostra pós-holocausto 


QUI do lado chegam no- 

vas, desta vez com o 

selo da Dinamic e anun- 

ciando-se como After 

The War. E um jogo vio- 

lento, num cenário pós- 

“holocausto, com bandos de rua a 

lutarem entre si e contra um herói que 
só quer que o deixem viver. 

Surgindo na esteira de Human Kil- 
ling Machine e Street Fighter, este 
After The War parece ser o primeiro 
passo espanhol no campo dos jogos 
de violência com gráficos sobredi- 
mensionados. Esse é o trunfo maior 
do jogo, facilmente comparável a 
Street Fighter no seu desempenho, 
se bem que menos «elástico» que 
aquele título. 

O ecrã divide-se em duas áreas 
distintas. Na superior decorre a ac 
ção, enquanto em baixo, no meio de 
um entrelaçado feito com cuida- 
dos e esteticamen surge 
a informação necessária ao jogador. 
Pontuação, número de vidas e o reló- 


gradavel 


gio que vai contando o tempo permiti 
do para terminar cada nível. 

Os gráficos do boneco controlado 
pelo jogador e dos adversários são 
impressionantes, embora, uma vez 
tudo em movimento, se descubra ha- 
ver por ali alguma limitação. Neste 
aspecto After The War fica alguns 
pontos abaixo de Street Fighter. A 
variedade de situações por que o jo- 
gador passa é que se torna no trunfo. 
Ele há bombas, armadilhas, mauzões 
de diverso calibre. 

Passe a fase um do jogo e é tempo 
de carregar o outro lado da cassete, 
onde o herói, já armado, tem de conti- 
nuar a limpeza da cictade 

Cenários cheios de 
como é regra nos jogos espanhóis (o 
que por ve rna O jogo confuso) 
alguma dificuldade que vai pôr muitos 
cabelos em pé e a garantia de algu 
mas horas de divertimento são a ofer 
ta de After The War. Nada mau 
Dinamic. 

Concelho: a comprar 


pormenor 


Quando é preciso salvar o Presidente 


«Agent-K» passa ao ataque 


O que é que se faz quando um 
cientista louco rapta o presidente, 
o leva para um local secreto e se 
prepara para o submeter a uma la- 
vagem ao cérebro? Neste caso 
concreto, o problema resolve-se 
quase que por si próprio; as gran- 
des potências sabem a quem re- 
correr, ao superstar, ao nec plus 
ultra (e esta?) dos agentes secre- 
tos. Claro que se trata do «Agent- 
X». 

Esta é o personagem que movi- 
mentaremos ao longo de uma aven- 
tura cheia de peripécias, imagina- 
da e concretizada por Steven Ta- 
tlock para a Mastertonic, nitida- 
mente apostada em atingir posi- 
ção ainda mais importante num 
mercado cada vez mais exigente e 
em constante renovação. 

Entre nós esse problema (ain- 
da) não existe. Mas «Agent-X» 
está a ser vendido por duas libras, 
em Inglaterra, onde os preços dos 
jogos rondam as nove libras... cer- 
ca de dois contos. 

Embora sem grandes novida- 
des, «Agent-X» é bem divertido. 
À primeira parte é uma espécie de 
corrida de obstáculos: aí vai ele 
por uma estrada que se parece 
com algumas avenidas lisboetas, 
de tão cheia de armadilhas e de 
gente mal intencionada ao volan- 
te. O herói tem que evitar os obstá- 
culos e as agressões dos conduto- 
res interessados em atirá-lo para a 
valeta. Dispõe, para isso, de um 
carro com características muito es- 
peciais, como a de poder voar. 
Nem sempre resulta, se o salto é 
feito demasiado tarde ou demasia- 
do cedo. E, nesse caso, vemos no 


screen, em baixo, à direita, a figu- 
ra do agente secreto a aproximar- 
—se da campa — isto é, a assina- 
lar que tem menos «vida» para vi- 
ver... Á direita também, uma barra 
vertical indica quanto falta para 
completar cada uma das quatro fa- 
ses da aventura. 


Ão fim da estrada, o agente se- 
creto está à entrada de uma mina. 
Entra, e começa outra dança: é 
preciso «despachar» os lacaios 
do professor louco, a soco ou a 
pontapé, e evitar os trolleys que 
circulam pelos túneis. Se 'não age 
de acordo com as suas super-ca- 
pacidades, a figurinha de chapéu 
e gabardina aproxima-se um pou- 
co mais da sepultura. 


Por estas e por outras, chegar 
ao terceiro nível de «Agent-X» 
custa uma boa dose de repetições 
(e aqui a parte aborrecida do jogo, 
o multi-load). Enfim, há uma luz ao 
fundo do túnel (onde é que já se ou- 
viu isto?) e o herói entra portas a 
dentro do esconderijo do cientista 
malvado, que levantou todo um sis- 
tema de protecção. De oito portas 
«chovem» mísseis sobre o agente 
secreto que dispõe, é verdade, de 
uma pistola especial para se defen- 
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der. Dela vemos o ponto de mira, 
que é preciso colocar sobre cada 
um dos mísseis, para os destruir. 

A partir daqui fala-se por «ouvir 
dizer». Há que passar esta prova 
de destreza para se ver O profes- 
sor louco a escapulir-se. Recorre- 
—se, outra vez, ao mutfti-load para 
a quarta e última parte deste. 

«Agent-X» que decorre com 
ele aos comandos de um helicópte- 
ro e, eventualmente, a chegar à 
ilha-plataforma onde está uma bom- 
ba,-transportá-la de regresso, de- 


-“positá-la no quartel-general do ma- 
* landro e fugir pelo mesmo cami- 
“nho, até ao mar, para não ser atin- 


gido pela explosão. E o presiden- 
te? Bem, pelo menos não fica em 
mãos que dele façam mau uso... 


Teclas a utilizar: Q — para cima; 
O —esq.; P— dirt; M — dispa- 
rar. Boa utilização da cor nos dois 
primeiros níveis e uma musiquinha 
cheia de requintes. O multi-load tor- 
na-se algo aborrecido, mas en- 
fim..., o resto compensa. 


Género: Acção 

Grau de dificuldade (1/5): 4 
Gráficos (1/5): 4 

Conselho: À comprar 


contra a mai 


Aliens veio na onda de uma «fe- 
bre» de adaptações de filmes a 
jogos de computador e, dos que já 
conhecemos, parece-nos até ago- 
ra o melhor, combinando a acção 
com a estratégia e mantendo uma 
coerência mínima com o argumen- 
to da película, além de estar servi- 
do por gráficos de muito boa quali- 
dade. Deve acrescentar-se que é 
bem difícil, e libertar a colónia ter- 
restre no planeta Archeron dos 
seus indesejáveis invasores tem 
muito que se lhe diga. 

A história do filme (e do jogo) 
segue-se à de Álie, em que a jo- 
vem Ellen Ripley foi a única a so- 
breviver e a escapar da nave Nos- 
tromo, infiltrada por vida extrater- 
restre, após uma visita ao planeta 
Archeron. A cápsula de salvamen- 
to mantem-lhe a vida suspensa du- 
rante 57 anos e, quando Ellen fi- 
nalmente é recuperada, descobre 
que a Terra colonizara, entretanto, 
o fatídico planeta. Precisamente 
nessa altura, a colónia deixa de dar 
Sinais de vida e os superiores de 
Ellen acabam por acreditar na sua 
história sobre a temível raça que 
habitava Archeron e envia-na com 
uma equipa para ver O que se 
passa. 

No jogo. Ellen comanda cinco 


outros elementos e nós somos co- 
tocados no módulo de operações, 
observando a acção por meio das 
câmaras de TV instaladas nos 
seus capacetes, podendo controlar 
separadamente cada um dos 
membros da equipa, carregando 
na tecla da inicial do seu nome 
(«R», para Ripley, «B», para Bur- 
ke, mas, atenção, «Bi», para Bis- 


nça-0 na 
s tem 


LA 


hop). No écran principal, observa- 
mos as salas que percorrem (cerca 
de 250) e a mira das suas armas, e 
é esta que devemos deslocar, rápi- 
da e certeiramente, para a cabeça 
de um Alien, quando um destes 
aparece. O objectivo, claro, é elimi- 
ná-los a todos, nas suas diferentes 
categorias, e evitar a morte dos 
membros do «comando», O que sa 


ata 
vel ameaça 


consegue melhor ss o movimentar- 
mos em equipas. Felizmente, um 
sinal sonoro avisa da proximidade 
dos aliens... , 

Para deslocarmos os membros 
da equipa usa-se joystick ou as 
tecias de cursor (2 para disparar) é 
Space para passar portas, centrân- 
do nestas a mira. Mas, uma vez 
que se tenha desenhado um mapa 
e haja a ideia geral da disposição 
das saias, podemos movê-los aos 
«saltos», teclando uma direcção 
(N, S, E, W) e um número até 9. 
Naiguns casos, será necessário 
bioquear portas, disparando contra 
o respectivo controlo, ao tado, e é 
sempre indispensável eliminar as 
bio-criações nas paredes e tentar 
chegar à câmara da rainha. 

Por baixo de cada nome, há uma 
barra que mudará de cor, indican- 
do o estado desse membro da 
equipa. Assim, verde mostra-o 
saudável, amareio, cansado ou, 
Pior, prisioneiro; vermelho, ferido 
ou impregnado peios aíens; e ne- 
gro, morto. Resta acrescentar que, 
se 0 vermelho aparece, o melhor é 
matá-lo também... 

Género: Acção-aventura: 
Gráficos (1-5): 5 

Grau de dificuldade (1-5): 5 
Conselho: Não perder ) 


A cavema de Aladino 
é recheada de sumresas 


Jogos de plataformas tive- 
ram um desenvolvimento muito 
razoável nos últimos meses, e 
já fizemos aqui referência a al- 
guns, como Dynamite Dan ou 
Impossible Mission, que 
constituem marcos de uma in- 
dústria caracterizada em regra 
pela evolução. Ficar pelo segu- 
ro, no entanto, parece ser a 
filosofia de editoras como a Ar- 
tic, que preferem ainda um 
programa «tradicional», sem 
grandes inovações, embora 
com algumas boas ideias na 
execução. Resulta daí que 
Aladdin's Cave, não sendo de 
forma alguma sxcepcional, 
consegue manter o interesse 
de quem gosta deste género 
de jogos e oferecer mesmo al- 
gumas surpresas. 


A personagem é Aladino, 


mas podia ser qualquer uma e 
o cenário localizar-se noutra 
época ou região. O objectivo é 
também simples: ele tem de 
sair do conjunto de cavernas 
para onde um feiticeiro o en- 
viou, após entrar num confron- 
to final com este último. À boa 
maneira dos seguidores do mi- 
neiro Willy, também os 
screens deste jogo têm nomes 
mais ou menos relacionados 
com a sua concepção geral e 
alguns dão mesmo indicação 
do que aí se pretende, como a 
«câmara de feitiços», onde 
Aladino deve reunir os conjuros 
necessários para defrontar o 
feiticeiro no seu covil, e a mé- 
nagerie, que tem igualmente a 
sua utilidade. 


Em cada sala há diversos 
objectos, que devem ser todos 


recolhidos antes de passar à 
seguinte. Todavia, e contraria- 
mente a muitos outros jogos do 
género, os objectos não ser- 
vem apenas para dar pontos, 
permitindo alguns que Aladino 
se transforme, de forma a po- 
der passar outros screens. Por 
exemplo, a maneira de passar 
o screen intitulado «O Rio» é 
transformar-se num golfinho. 
Outros objectos servem para 
ele se transformar em ave, ma- 
caco ou génio, e há ainda ar- 
mas e tesouros que são da 
maior utilidade em fases poste- 
riores do jogo. 

Os screens não são dema- 
siado povoados por inimigos, 
mas os que existem são sufi- 
cientes para dificultar as cinco 
vidas de Aladino, embora as 
suas trajectórias sejam previsí- 
veis. Um bom sentido de ti- 
ming é essencial, claro. Co- 
mandos: esquerda/direita/sal- 
tar — teclas alternadas na pri- 
meira fila; descer, segunda fila, 
e subir, terceira, podendo ain- 
da usar-se as teclas de cursor. 
«Space» dá pausa e 9 reco- 
meça. 


Tipo: acção/aventura 

Grau de dificuldade (1-5):3 
Gráficos (1-5):3 

Conselho: a comprar 


—-— 


Jogos cedidos | 
por | 


a Ê d | 
Gráficos coloridos em fundo negro, mas sem grandes rasgos são J MC | 
uma das características de «Aladdin» dad — da SENSE , 


“heberrão inglês 


rói conhecido pela sua 

muita vontade de pouco 
fazer chegue a arrastar a sua 
imagem até ao computador. 
E quando esse herói, saído de 
uma tira de BD regularmente 
publicada em jornais, é a ima- 
gem de uma certa realidade so- 
cial de um país, é ainda menos 
vulgar que se aposte ii soe 
sá-lo a bits & bytes. Mas Andy 
Cavp, o eterno desempregado 


Ex vulgar que um he- 


O bar é meta de Andy Capp. Só que não é fácil entrar... 


«Andy Capp» 


a preto e branco 


vivendo entre uma cerveja e 
uma briga, tornou-se na ex- 


cepção... 

Andy tem de chegar até ao 
Fundo de Desemprego para le- 
vantar o seu cheque e que de- 
vo entregar à mulher, Flo. Coi- 
sa fácil para qualquer um que 


não Andy, sempre metido em 
encrencas, com o pé a fugir- 
lhe para o bar e o punho salti- 
tante em busca de um bom na- 
riz. Assim, tudo se complica... 


ê bom 

O herói tem de começar por 
fazer algum dinheiro, uma con- 
tradição terrível quando se sa- 
be que ele é avesso ao traba- 
lho. Mas a vida não se compa- 
dece destas coisas. Por isso, 
pés ao caminho, com imensas 
paragens no bar, porque há 
que manter os níveis de ener- 
gia. Só que no bar querem di- 
nheiro. E o círculo continua. 

Há sempre a hipótese de 
não pagar, mesmo de «des- 
viar» algum dinheiro ou objec- 
to que depois se possa trocar. 
Só que a polícia não gosta mui- 
to desse tipo de acções e 
Andy pode acabar na prisão. 
O que significa ter de pagar 
uma caução... 

Uma animação bem sucedi- 
da, o eterno preto e branco 
com alguma (pouca) cor, fa- 
zem deste Andy Capp mais um 
sucesso no grupo das transpo- 
sições para o 48 de heróis de 
outros meios. Simples, eficaz, 
com um sistema de Ícones de 
fácil compreensão, é uma re- 
frescante surpresa z de 
encher muitos momentos de la- 
zer. 


Conselho: a comprar, ora pois. 


«Charlie» voltou ao espaço 
para destruir o monólito 


Lembram-se da curiosa per- 
sonagem, chamada Charle- 
magne Fortheringham-Gru- 
nes, de estranhos talentos 
acrobáticos em ausência de 
gravidade, que não poucos 
problemas causou a quem ad- 
quiriu Nodes ot Yesod? Pois 
bem, Charile, para os Íntimos, 
está de volta, com Arc of Ye- 
sod, ainda em busca do miste- 
roso monolito que fora desco- 
berto na Lua e que, agora, apa- 
rece no planeta Ariat. 


O monolito, conforme se veio 
a saber, recolhera todas as in- 
formações sobre a Terra, en- 
quanto permaneceu no nosso 
satélite, e se os habitantes de 
Ariat conseguem extraí-las a 
tempo ficarão a saber tudo o 
que necessitam para nos inva- 
dir. A missão de Charile, por- 
tanto, é destruir-o monolito, an- 
tes que isso suceda, e o nosso 
primeiro encontro com o intré- 
pido aventureiro é na superfície 
de Ariat, vendo-se no horizonte 
uma cidade e, em primeiro pla- 
no, as cavidades que dão 
acesso ao interior do planeta. 


— AA 


«ARC of Yesod» tem gráficos excelentes 


Neste jogo, Charlie não tem 
que procurar uma toupeira 
para o ajudar, como sucedia na 
Lua (7), mas possui, em vez 
disso, uma esfera, que pode 
activar para desempenhar cer- 
tas tarefas, como eliminar al- 
guns inimigos ou abrir passa- 
gens nas galerias subterrâ- 
neas. 

A entrada para o interior é 
simples (basta fazê-lo saltar 


sobre o buraco) e as cavernas 
mantêm algumas semelhanças 
com as de Nodes, embora se- 
jam aqui mais imaginosas. O 
modo de locomoção de Char- 
lie é também idêntico, mas, 
quando activa a esfera, ele fica 
imóvel e é esta que se desloca, 
quer contra «inimigos», quer 
contra as passagens secretas, 
que é foçoso procurar. Por ou- 
tro lado, há teletransportes que 


facilitam a passagem entre zo- 
nas das cavernas. 

Contacto com os numerosos 
«inimigos» custa a Charlie par- 
te da sua energia e finalmente, 
as suas quatro vidas, enquanto 
alguns bicharocos lhe invertem 
o sentido de direcção. A ener- 
gia é indicada por uma linha 
que ondula, junto ao contador 
de vidas. Para bem desempe- . 
nhar a sua missão, Charile tem 
primeiro que encontrar oito 
cristais e, por fim, o centro de 
Segurança, onde os habitantes 
de Ariat guardaram o monolito 
e estão a tentar decifrar as 
suas informações. Só com os 
cristais o monolito pode ser 
destruído, mas esta, acredi- 
tem, não é uma tarefa fácil. 


Tipo: Acção-aventura 

Grau de dificuldade (1-5): 5 
Gráficos (1-5): 4 

Conselho: a comprar 


Jogos cedidos 
por 


JMC 


Há prazeres antigos que «não 
dá para esquecer», embora um fu- 
lano diga a si próprio que se trata 
de «uma coisa infantil» ou «que 
raio de gozo tirarei disto», e outras 
autojustificações do género. Com 
Arkanoid, que saltou das maqui- 
ninhas devoradoras de níqueis pa- 
ra as memórias do 48K acontece 
isso mesmo. 

Arkanoid é um jogo perfeita- 
mente estúpido, sem interesse al- 
gum, sem exigir um mínimo de ra- 
ciocínio, sem... mas pega-se nele, 
«SÓ para ver esta droga» e pronto, 
aí está a armadilha montada e a 
funcionar! Duas ou três horas de- 
pois, já com toda a família aos gri- 
tos de que quer ver a telenovela, 
um fulano despede-se dele com 
uma grande mágoa — e a promessa 
de um rápido regresso ao seu con- 
vívio... É assim, tal e qual. 

Quem frequenta as casas de jo- 
gos conhece-o de há longa data, 
ou melhor dizendo, à n quilos de 
moedas. O primeiro screen é cons- 
tituido por várias barras segmenta- 
das e de cores diferentes e sua- 
ves, um bastão (espécie de cigar- 
ro aceso nas duas pontas) e um 


«Arkanoid» 


espaço entre a primeira fila de co- 
res e o bastão, por onde se movi- 
menta uma bolinha. 

O jogo consiste em desfazer, 
com a bola, que se movimenta se- 
gundo ângulos definidos pela direc- 
ção de que vem e o sítio em que ba- 
te no bastão, essa barreira. Os «ti- 
jolos» que a formam desaparecem 
ou descem lentamente — e alguns 
têm surpresas dentro. De repente 
a bola desfaz-se em três, o bas- 
tão duplica de tamanho, ou assu- 
me um aspecto metálico. Quando 
se fura a barreira, no primeiro 
screen, aparecem formas móveis 
semelhantes a bolotas atarraca- 
das, com tendência para desce- 
rem pelo rombo. Tocando-as, au- 
menta a velocidade da bola que se 
desvia da trajectória inicial. 

Quando se atinge a pontuação 
necessária, um «bónus» nos facili- 
ta a vida, se se derruba o último ti- 
jolo, passa-se a outro screen, on- 
de a disposição da «muralha» é di- 
ferente. E assim se perdem ou ga- 
nham?, horas de diversão impecá- 
vel, com este Arkanoid que faz 
apelo ao que temos de mais infan- 
til... 


Jogos de Computador 


José Antunes 


UANDO estas linhas aca- 
barem, todos terão 
percebido a razão da 
desanimadora crítica 
de Impact publicada 
neste espaço a sema- 
na passada. que 

agora trata-se de The real thing, ou 
seja, Arkanoid |l, The Revenge o! 
Doh (nada de confusões com aquela 
brincadeira de mau gosto chamada 
Ark Il, que piratas nacionais apresen- 
taram). 


Muito aguardado, igualmente pro- 
metido e quase meteoricamente sur- 
gido, sem que tivéssemos tempo de 
acabar outros jogos para lhe pegar- 
mos como bem merece, Arkanoid || 
chegou. E basicamente igual ao 
seu antecessor — e aos jogos do gé- 
nero —, mas, como está provado, 
são as ideias mais simples que me- 
lhor vingam. E quando uma ideia sim- 
ples é melhorada, ampliada, retoca- 
da, tem tudo na mão para vencer. As- 
sim é Arkanoid ll. 


Um ponto a favor deste Ark Il: pa- 
rece mais simples de jogar que o pri- 
meiro da série. Talvez seja impres- 
são, mas essa foi a primeira sensa- 
ção obtida logo que Ark Il se revelou 
em toda a sua cor e movimento. É is- 
so mesmo, o movimento da bola pare- 
ce mais lento, nada daquele «fogue- 


Mais uma cópia de Breakout a explorar 
um filão inesgotável 


Arkanoid | 


chegou e convenceu 


te» com que Ark | nos brindava. Tal- 
vez seja essa a diferença e o segre- 
do. Este novo Ark dá mais hipótese a 
quem dá os primeiros passos... 

Ark |l tem tudo o que o anterior já 
oferecia. Mas tem também muita cor 
que ninguém encontrou no primeiro jo- 
go, fundos coloridos (que só dificul- 
tam a vida ao jogador) e uma nova sé- 
re de tijolos e bónus. Assim, para 
aqueles que gostam de ter controlo 
de tudo, aqui ficam algumas indica- 
ções respeitantes ao bônus, as habi- 
tuais cápsulas com letras: 

Letra Propriedade 


R ' Reduzotamanho do bastão 

E Ampliao bastão 

S  Reduzavelocidade da bola 

D  Divideabola em três bolas 

L Transforma bastão num 
laser 

T | Dáum bastão duplo 

G  Einacreditável. 
Experimentem... 

Sc  Deslocao fundo do ecrã 
(terrível) 

E  Abreasaída parao nível 

imediato 

1 — Divide a bola em 

de diversas bolas normais 
boxe Ou 


2 — Transforma a bola 
numa bola que destrói tudo 
em que toca S 
Ou 


3 — Divide a bola em 
diversas bolas iguais à da 
alínea 2 


Capítulo tijolos, há que contar com 
a maldade dos programadores, que 
desta vez se deram ao trabalho de 
criar tijolos que são indestrutíveis, 
outros gue reaparecem alguns segun- 
dos após-os termos destruídos e, ain- 
da, uns blocos muito «engraçados» 
que se movem de um lado para o ou- 
tro do ecrã sem pré-aviso. Só coisas 
boas... 


impagável, também, é o sistema 
de níveis. Ultrapassado o primeiro níÍ- 
vel do jogo, temos sempre a opção 
de escolher um de dois caminhos. 
Resta saber qual o mais fácil. Uma 
coisa, porém, é certa: com este siste- 
ma, os 32 níveis de Arkanoid Il trans- 
formam-se em 66. Bastante para 
uma casa de família... 


Conselho: ainda não comprou? 


See eos O 


«Arnhem»: vença onde os Alia 


Em Setembro de 1944, a 


ofensiva dos Aliados contra a 


Alema azi começou a 
pati embora unidades 
americanas tivessem alcança- 


do a fronteira alemã no Mosela 
e na região de Arnhém. O prin 
cipal problema residia na longa 


linha de abastecimentos dos 
exércitos, que se estendia ate 
as praias da iNorr idia e ao 
norto de Cherburg Por outro 
tad( IS! ta Inimiga era 
maic Y rue Eisenhower es 
perara. Fo tão que este con 
cord( [ je M 
qome ( ( UU ja testa 
de ponte neno, € Arnhem 
obtendo assim uma posição a 
pami il os Aliados pode 
riar anquear a linha Siegfried 
ea Ruil até 
Be 

Market Garden 
foi des idea 
tembi om o lança 
detrás « nt [ 
tropas 
portade 


grosso era constituído por uma 
divisão britânica e por duas di- 
visões norte-americanas, parti 
cipando ainda uma força de po 
tacos. Tudo começou mal, não 
devido às condições atmos 
tericas mas SODI DOT 
jue os Aliados foram cair prati 
no meio de duas div 
0es Panser SS, que 


é 
encontrarem-se na 


etuao 


amente 


ignora 


área 


«Arnhem» é fácil de Jogar e os écrans são bem explícitos. 


Por outro lado, viria também a 
falhar outra fase fundamental 
da operação: o avanço do XXX 
Corpo Britânico, que deveria 
reunir-se em Arnhém com as 
forças aí desembarcadas, en- 
quanto as restantes conquista- 
vam pontos estratégicos como 
Nimega, no rio Waal, e Grave, 
no Mosa. Da divisão britânica, 
composta por nove mil homens 


O mais complicado é estabelecer a estratégia correcta 


e lançada em Arnhem, apenas 
cerca de dois mil sobreviveram 
e conseguiram retirar ao fim de 
dez dias, deixando atrás os fe- 
ridos para suster os alemães. 


Em síntese, é este o cenário 
de Arnhém, um dos melhores 
simuladores estratégicos e jo- 
gos de guerras que temos 
visto. 


os perderam 


E melhor não só pelas possi- 
bilidades de jogo e simulação, 
mas também pela facilidade de 
operar, embora não sejam de 
dispensar as instruções, aliás 
breves, que devem acompa- 
nhar o programa. Podendo ser 
jogado contra o computador 
(que assume o papel dos ale- 
mães) ou outro jogador, Ar- 
nhém tem ainda outra carate- 


rística bastante útil, que esta- 
belece contrastes nítidos nos 
gráficos, se utilizarmos um te- 
levisor a preto e branco. 


O jogo tem cinco cenários: a 
estrada para Eindhoven, que 
cobre o avanço do XXX Corpo, 
a operação Garden, também 
referente a esta força, mas ten- 


-do Grave como objectivo, a 


operação Market, envolvendo 
a região de Arnhém, o cenário 
designado por The Bridge Too 
Far, também em Arnhém, e fi- 
nalmente Market Garden, que 
cobre toda a batalha... e que 
tem uma duração de oito a dez 
horas, se for bem jogada! 


Os écrans são bastante ex- 
plícitos, contém eles próprios 
opções -de jogo e as forças são 
deslocadas com as teclas do 
cursor, enquanto Gcancela 
uma ordem. 


Tipo: simulador jogo de guerra 
Grau de dificuldade: variável 
Gráficos (1-5): 3 Ré 
Conselho: a não perder por 
apreciadores 


Ainda mais fácil 
com «Artist ll» 


Para quem começa a fartar- 
-se de joguinhos e deseja uma 
pausa sem perder o contacto 
com o microcomputador, AR- 
TIST Il é a solução ideal. Permi- 
te criar os «screens» dos jogos 
que sonhamos, um dia, concre- 
tizar ou desenhar e pintar, no 
écran (de preferência a cores) 
da TV, as nossas próprias 
«obras de arte». 

Mas, este programa fabuloso 
destina-se sobretudo a quem 
utiliza o microcomputador a sé- 
rio, com fins profissionais ou 
não. Estamos a pensar em pro- 
jectistas, em arquitectos, em 
desenhadores de publicidade e 
de artes gráficas. É, no seu gé- 
nero, o que de mais completo 
existe, hoje, no mercado — 
aliás trata-se da ampliação de 
The Artist, um sucesso a que 
vem dar continuidade. 

O programa permite fazer 
tudo, com o «keyboard», com 
«joysticks» de várias marcas e 


aceita, também, a utilização do 
«mouse», um «ratinho» que fa- 
cilta muito as coisas. Dese-. 
nhar, pintar, paginar, recolher O 
que se fez na «printer» ou em 


- fita de gravador, criar o nosso 


próprio tipo de letra, ampliar 
pormenores do nosso tabalho e 
retocá-los voltando a incluí-los 
no «screan» original, invertê- 
los, dar-lhes novas perspecti- 
vas... O que se quiser, ou qua- 
se. E cabe todinho num 48 K, 
um «milagre»! 


Artist Il é um programa utilitá- 
rio que «rola» por si próprio, 
com extrema suavidade. Mas, 
se quer um bom conselho, não 
aceite, de todo, adquiri-lo sem o 
livrinho de instruções: a alterna- 
tiva é dar em doido até desco- 
brirem todas as funções, isto 
apesar do sistema de «win- 
dows» que, depois de se «sa- 
ber como», não apresenta a mí- 
nima dificuldade. 


«Art Studio» transiorma-o 
num verdadeiro artista 


O Spectrum, como bem sa- 
bem os seus utilizadores, não 
serve apenas para jogos, e a 
quantidade de software utilitá- 
rio para esta pequena máquina 
bem o demonstra, embora, in- 
felizmente, nem tudo o que 
para ela se produz apareça en- 
tre nós. O que é aqui divulga- 
do, todavia, mostra que as pos- 
sibilidades deste «micro» conti- 
nuam por explorar na totalida- 
de, e Art Studio, da Rainbird, é 
disso perfeito exemplo. 


Como o nome indica, Art 
Studio é um programa de dese- 
nho — e é espantoso como usa 
relativamente tão pouca me- 
mória do computador —, e per- 
mite ainda outras utilizações, 
designadamente ao nível de 
texto e criação de caracteres, 
mas a sua característica mais 
interessante é ter ido buscar 
um sistema até então utilizado 
apenas em máquinas como o 
Apple para operar o programa. 
Isto é, usa um sistema de Íco- 
nes, janelas, menus e subme- 
nus, de compreensão imediata, 
a que temos acesso colocando 
um cursor onde desejamos e 
carregando na tecla de exe- 
cução. 


Toda a informação aparece 
no «écran», e isto, como se 
compreende, facilita enorme- 
mente a utilização. Por exem- 
plo, quando o programa acaba 
de carregar, surgem duas bar- 
ras na parte superior do 
«écran», que dão acesso ime- 
diato a uma série de menus, 


O sistema de menús e submenús é de utilização muito prática 


como Print, Attributes, Paint, 
Text, Shapes, etc., cada um 
deles subvidido em várias 
opções. À primeira coisa a fa- 
zer é levar o cursor até à janela 
Misc. (Miscelânea), activá-la e, 
depois, limpar o «écran», para 
começar a trabalhar. A partir 
daí, podemos desenhar, se 
quisermos, com a opção Paint, 
que dá acesso a 16 «canetas» 
diferentes, a oito sprays, a 16 
pincéis, neste último caso, com 
a particularidade de podermos 
nós (com edit) elaborar a forma 
que desejarmos. 

As opções, de facto, são 
quase infindáveis. Por exem- 
plo, por meio de janelas («Win- 


dows»), podemos transportar 
para qualquer ponto do écran 
um desenho, um texto, um ca- 
racter; a opção «Shapes» per- 
mite traçar rapidamente linhas 
rectas, círculos, etc.; escolhen- 
do «Magnify» (Ampliar), dese- 
nhamos em pormenor, com 
acesso directo aos atributos. 
Se quisermos escrever, temos 
a opção «Text», que possui um 
excelente editor de fontes. Este 
permite criar até 96 caracteres 
ou modificar os existentes, e 
estes podem ser usados num 
programa por nós criado, atra- 
vés de uma simples rotina em 
BASIC. 

Este programa é tão simples 


que qualquer pessoa o pode 
utilizar sem grandes dificulda- 
des, mas, de qualquer forma, é 
aconselhável exigir o extenso 
(mas muito claro) manual que 
deve acompanhá-lo. É possível 
trabalhar sem ele, explorando 
o programa, avaliando todas as 
suas possibilidades, mas este 
é, sem dúvida, o caminho mais 
difícil, e não o aconselhamos a 
ninguém. Seja como for, que 
isso não vos impeça a aquisi- 
ção de Art Studio, cuja opera- 
ção dá o maior prazer, sendo 
bastante superior a outros pro- 
gramas do género. O maior 
problema, contudo, e isso 
deve-se às condições em que 
o software é posto à venda em 
Portugal, reside na dificuldade 
de usar alguns tipos de impres- 
sora, muito embora o submenu 
tenha as indicações correspon- 
dentes. E, para algumas utili- 
zações, são necessárias roti- 
nas... que só vêm no manual. 
Mas tem a vantagem de poder 
fazer «cópias personalizadas» 
do programa! E, a propósito, 
vejam se tem os screens de 
demonstração no lado B da 
cassete... 


Tipo: utilitário/desenho 
Grau de dificuldade: nenhum 
Conselho: a não perder 


Jogos cedidos 


O céu e o sistema solar metido num programa 


astrónom 


enfim contemplado 


Para o astrónomo amador ou 
para quem, de algum modo, se in- 
teresse pelos aspectos do céu, 
acaba de aparecer um programa 
com todas, mas todas mesmo, as 
respostas conhecidas. Trata-se de 
um utilitário, Astronomer, editado 
pela CP Software que retirará os 
lucros do excelente trabalho de 
Paul Marshall. 

Quais as constelações visíveis 
de Lisboa — ou de Pequim —, esta 
noite às 22 horas? Ou em qualquer 
noite passada ou futura? Qual será 
a posição do planeta Vénus a 27 
de Dezembro, ou a 14, ou a 31, 
deste ano ou de qualquer outro, em 

| à a? Onde pára, agora, 
y? As respostas es- 


alle 


tão lá todas, no monitor ou no 
écran de TV, com a vantagem de 
poderem ser passadas para uma 
printer. 


Esta possibilidade única de ma- 
pear a abóbada celeste exige um 
conhecimento mínimo das técnicas 
utilizadas pelos astrónomos a sé- 
rio. Um livrinho de instruções, in- 
dispensávol, que acompanha o 
programa, facilita a tarefa. Astrono- 
mer contém informações sobre 
mais de mil estreias visíveis a olho 
nu, de magnitude (brilho) inferior & 
4.75. É quase como ter O Planeta- 
rium da Gulbenkian em casa, com 
a vant im de sermos nós a deci- 
dir a 


UM futuro bem distante, 
duas 'super-potências 
lutam entre si pos con- 
trole mundial. uma 
guerra sem quartel, 

ue exige de cada um 

os lados o máximo 
empenho a nível de armamento béli- 
co. Por isso mesmo o nosso lado 
(que se presume ser o bom) dispõe 
do que de melhor há no mercado: o 
ATF (Advanced Tactical Fighten. 


Um avião de combate ulta-sofisti- 
cado, o ATF é, dizem algumas fon- 
tes, um projecto que a Lockheed es- 
tá a desenvolver para a Força Aérea 
Americana. Todos os dados são se- 
cretos, pelo que o que a Digital Inte- 

ration, responsável por este jogo, 
ez, foi calcular, com base no «diz. 
diz» — e em alguns planos — como é 
que vai sero AlF. Depois foi só ques- 
tão de lhe imaginar um cenário inte- 
ressante e eis mais um simulador 
com a qualidade a que a DI nos habi- 
tuou, 


Capaz de «agarrar» rapidamente 
os fanáticos dos «tirinhos», ATF $, 
todavia, um simulador de voo. Mais 
simples que outros simuladores, sem 
exigir do utilizador a leitura de pági- 
nas e páginas de instruções antes 
da primeira viagem, ATF é a experiên- 
cia ideal para quem ainda não se ar- 
riscou ou decidiu a uma viagem por 
este fascinantes mundo. 


Mesmo reduzidos a um mínimo, os 
controles do avião estão lá todos, 


Um inimigo pelas costas não é futuro 


Avião fantástico 
em guerra 
sem quartel 


sendo necessário manter os olhos 
bem abertos para não deixar a máqui- 
na esborrachar-se numa montanha. 

Com diversos níveis de dificuldade 
e um cenário que muda de jogo para 
jogo, ATF promove emoções inesgo- 
táveis. Após as primeiras voltas, mui- 
tos vão dizer que a acção é muito re- 
petitiva, mas os mais pacientes cedo 
descobrirão que não é bem assim, 
ou, melhor, que as guerras é que são 
muito iguais. A variedade reside na 
estratégia escolhida... 


A missão primordial do ATF consis- 
te em destruir todas as bases, cen- 
tros de comunicação, navios, fábri- 
cas e aviões do inimigo. Para isso 
dispõe de um canhão de tiro-rápido e 
de um arsenal de mísseis ASRAAM 
(ideias para todo o serviço) e Mave- 
rick (mísseis teleguiados, ideais para 
alvos em terra, mas mais pesados). 


E do combustível necessário para le- 
var a aeronave até aos locais escolhi- 
dos... 


Uma vez armado e reabastecido o 
ATF (há que decidir cuidadosamente 


em ATF 


o que levar para cada missão) é che- 
gado o momento de partir. Motores 
ao máximo, e é o salto em frente. 


Conveniente, uma vez no ar, será es- 
colher uma velocidade de cruzeiro. 


Mas cuidado! Se a potência baixa 
muito, é a descida em parafuso. Do 
lado direito da janela central do ecrã, 
um indicador com duas agulhas indi- 
ca-nos a cota do terreno e a altitude 
do avião. E favor não deixar que as 
agulhas se juntem... 


A utilização do sistema de «terrain- - 
following» (a janela TF em baixo ilumi- 
na-se quando em funcionamento) per- 
mite, até certo ponto, manter o ATF a 
uma segura distância do solo. Além 
de dificultar o trabalho aos radares 
inimigos. Mas cuidados, que a veloci- 
dade do avião é reduzida. 


Verdadeiramente fenomenaléo mo- 
do de aterragem auitomática. Sem- 
pre que estamos perto de uma base 
aliada a janela AL ilumina-se. Se op- 
tarmos por uma descida para reabas- 
tecimento, basta teclar L e aguardar 
até que a base se torne visível e, no 
painel de bordo, nos seja dada indica- 
ção para baixarmos o trem de aterra- 
gem (UC com seta no canto inferior di- 
reito). 


Em terra, é o momento para contro- 
lar a situação das nossas forças e 
espreitar também a evolução do lado 
de lá. Tudo muito bem explicado em 
diferentes ecrãs que permitem deci- 
dir onde atacar no voo seguinte. 
Bons combates... 


Conselho: A comprar e já. 


«Alhe! 


ja»: grandes desafios 


mesmo para filha de Zeus 


Em princípio não se está a 

ver Atena, deusa grega do 
Pensamento, sair do seu alto 
pedestal, vestir um biquini e 
atirar-se, de mãos nuas, a 
rincípio, a uma luta que, 
em vistas as coisas, nem 
lhe diz respeito. Mas o ZX per- 
mite destas liberdades e 
aí a temos, num excelente 
jogo lançado pela Imagine, 
a bater-se, duramente, ao 
longo de sete perigosos mun- 
dos. 

Quem se arriscar, prepa- 
re-se para a grande loucura, 
produto de frustrações leva- 
das ao cúmulo. A deusa tem 
que lutar para abrir caminho 
pelo meio de séries quase in- 
termináveis de monstrinhos; 
que caminho escolher é ou- 


“tro drama a resolver — man- 
“ter-se no mesmo nível, ou 
“subir, ou descer pelas lianas 


, 
- 


; 


obriga a opções as mais das 
vezes desastrosas; além dis- 


“so, afilha de Zeus tem que fa- 


zer serviço de pedreira, par- 
tindo, a machado ou de outro 
jeito, blocos de pedras, onde 
se escondem poderosas má- 
gicas, na maior parte dos ca- 
sos muito úteis, noutros nem 
por isso. Chega? Isso é que 
era bom! À heroína de Athena 
— assim se chama este jogo 
de plataformas e acção — 
também precisa descobrir o 
segredo de cada mágica. Es- 
tá a ver-se pela amostra que 
quem se meter por esta aven- 
tura deniro precisa de bastan- 
te mais do que dedos ágeis. 
Precisa pensar, fixar cami- 
nhos, recordar onde se en- 
contram as mágicas — só 
uns sapatinhos alados mu- 
dam de sítio de jogo para jogo 
—, a que fim se destinam, 
and so... Como se não bas- 
tasse, há um tempo limite pa- 
ra resolver os problemas de 
cada um dos sete mundos, 
no último dos quais se dispu- 
ta o combate Sinai. A banda 


sonora é de espanto e os grá- 
ficos, apesar de monocromá- 
ticos, de muito boa qualida- 
de. Athena, «multiload», fica 


Athena no princípio da aventura. Sobreviver é a palavra de 


a um nadinha da perfeição. 


Género: Arcada 

Grau de dificuldade (1/5): 5 

Gráficos (1/5): 4 

Conselho: A comprar, imediatamente. 


NC tVEÊ A 


ordem 


"«Bufwiedersehen Monty» 
“sem Portugal na rota ta viagem 


PESAR de ».4 tratado velho 
de séculos, do vinho do Por - 
to, do Mapa Cor-de-Rosa, 
de Wellington, dos archeiros de Al- 
jubarrota e etc. (incluindo vários 
casamentos reais) os ingleses da 
Gremlin desconhecem que Portu- 
gal não faz parte da Espanha. Pen- 
sando bem, têm algumas razões 
para isso: nós compramos 
Aufwiedsehen Monty por 300 escu- 
dos, em qualquer loja da especiali- 
dade, enquanto lá, quem quiser 
embarcar nesta divertidíssima 
aventura, desembolsa qualquer 
coisa como 1840 escudos, em li- 
bras. Postas as coisas neste pé, 
será de aceitar o lapso geográfi- 
co? Ou retaliar, não os deixando 
desembarcar no Algarve? 


O jogo é uma maravilha, que re- 
corda o estilo do inultrapassável 
Manic Miner. A ideia é pôr Monty a 
viajar pela Europa, recolhendo ob- 
jectos e largando-os onde deve 
ser. Há plataformas grandes e pe- 
quenas, umas quietas enquanto 
outras balanceiam feitas navio em 
dia de temporal e, a complicar tu- 
do, dezenas de obstáculos mó- 
veis com as formas mais incríveis, 
a que é preciso fugir. Monty tem ca- 


pacidade suficiente para isso, des- 
de que não se deixe entusiasmar 
pelas garrafas de vinho. Nesse ca- 
so, só com muita sorte mesmo 
o mais experiente conseguirá 
guiá-lo, embora seja divertidíssimo 
vê-lo com «um grãozinho na asa». 


Os homens da Gremlin sabem 
que há maneiras e maneiras de via- 
jar por esta Europa. Daí que Monty 
possa fazer o percurso a pé, o que 
tem as suas vantagens no conhe- 
cimento real de um país, ou de 
avião, se a ideia é andar depres- 


Monty já consegulu amealhar 200 ecu (7) 


sa, depressa. Há aeroportos e 
aviões, mas para os utilizar Monty 
precisa de bilhete. E esse custa di- 
nheiro. O nosso pequeno herói po- 
de consegui-lo, se resolver certos 
problemas dentro de cada país, en- 
contrando coisas e levando-as pa- 
ra um local predeterminado. O pior 
está em saber o quê e aonde... 
Monty também apresenta uma 
curiosa maneira de saltar de plata- 
forma para plataforma — e algu- 
mas encontram-se em posições 
perfeitamente incríveis! — numa 
espécie de voo em ângulo agudo, 
de difícil controlo antes de se lhe 
apanhar o jeito. Entre tantas, uma 
dificuldade mais. 

Que dizer mais? Aufwieder 
sehen é, de longe, o melhor jogo 
de plataformas que tem aparecido 
por cá (e por lá, também) nos últi- 
mos tempos. Aconselha-se o uso 
de joystick para não meter, com a 
raiva ou a pressa, as teclas do ZX 
por ele dentro. 


Género: Acção (plataformas) 
Gráficos: (1/5): 4 

Grau de dificuldade (1/5):5 
Conselho: A comprar, sem 
olhar duas vezes 


Um ninja em belos sarilhos 


neste «Avenger» labiríntico 


As artes marciais estão, como se 
vê, em pleno. Mas, Avenger, reali- 
zado por uma equipa chefiada por 
Shaun Hollingworth para a Grem- 
lin, está mais na onda de Gauniist 
e de Dany do que nas «propostas» 
de murro e pontapé que por cá 
abundam. 

O melhor é começar já a gritar 
pelo deus Kwon — que nos fornece 
energia enquanto não o importuna- 
mos demasiado — para se contar a 
história sinistra que serve de argu- 
mento a Avenger. Mataram o pai 
do nosso ninja e roubaram-lhe os 
manuscritos sagrados. O assassi- 
no está identificado, o Grande 
Mestre da Chama, e impõe-se a 
dupla tarefa de tirar vingança a re- 
cuperar a papslada imprescindível! 
à felicidade de deus Kwon. Tam- 
bém se sabe onde reside o autor 
do «nefando crime», o que limita o 
problema ao «como» levar a mis- 
são a bom termo. 

A acção é vista de cima, em 
«screens» bem elaborados e com 
um «scroll» primoroso. Ninja já se 
encontra dentro do jardim do palá- 
cio-fortaleza do inimigo. A primeira 
tarefa que tem pela frente é encon- 
trar as chaves que lhe vão abrir as 
primeiras portas — e logo ali come- 
cam os sarilhos pequenos. Os pri- 
meiros guardas saltam-lhe ao ca- 
minho. Pode abatê-los atirando- 
“lhes uma «shuikch» (estrela de 
metal, mortal), mas vai precisar de- 
las, desesperadamente, mais 
adiante. Basta correr e fintar estes 
primeiros macacões, e descobrir 
as chaves, que estão para sul, à 

esquerda, num recanto do jardim, a 


Ninja entre três re e o nível de energia baixo... 


seguir à ponte. Aconselha-se vigo- 
rosamente que se-comece a dese- 
nhar o mapa da aventura. Ao abrir 
a porta do castelo, o perigo aumen- 
ta e terá que se «desembaraçar» 
logo no primeiro degrau. O nosso 
Ninja também terá que ter cuidado 
para não ficar muito tempo (quanto 
menos melhor...) sobre os picos 
que nascem do chão: drenam-lhe a 
energia e o bom deus Kwon, de- 
pois da terceira vez, não iha reno- 
vará. Pelo caminho misturam-se 
tesouros, chaves, poços que lhe 
«roubam» as chaves, aranhas que 
são perigosas em extremo, além 
de produzirem um ruído deveras 
irritante, uma espécio de hienas 
raivosas e bichezas de menor im- 


portância. Importantes mesmo são 


os três Guardiões, que levam e 
levam e não se resolvem a cair. 
O palácio-castelo é um verdadei- 
ro labirinto, com salas e corredores 
que não levam a lado nenhum, a 
não ssr a perigos sobre perigos. 
Torna-se preciso usar de muita 
cautela para não se ficar sem cha- 
vsS que permitam abrir o caminho 
para outras áreas inexploradas. 
Em Avengertemos, portanto, um 
jogo em gue se combina a acção e 
a aventura em proporções correc- 
tas. E não será de todo fácil con- 
cluí-lo. Atenção à mensagem críp- 
tica... - 
Género: Acção/Aventura 
Grau de dificuldade: (1/5):4 
Gráficos: (1/5):4 
Conselho: a comprar 


| 


a» 0.0... 2.0... | 0 


«Eric» tem novo problema 
em «Back to Skool» 


O sucesso de Eric, ao que 
parece, está assegurado, não 
obstante o tom pouco peda- 
gógico da série, curiosamen- 
te imaginada por uma profes- 
sora, que deixou as salas de 
aula para se dedicar à elabo- 
ração de programas com O 
marido, na editora que cria- 
ram, a Microsphere. Em Sko- 
ol Daze, lembrar-se-ão os lei- 
tores, Eric tinha conseguido 
apoderar-se da sua caderne- 
ta, para falsificar as notas, e 
agora, em Back to Skool, tem 
de arranjar maneira de repor 
a caderneta no cofre do direc- 
tor... Num terceiro jogo da sé- 
rie, que sairá dentro de uns 
meses, ignora-se ainda o que 
acontecerá. . 

Eric tem diversos proble- 
mas para resolver, e quem já 
jogou Skool Daze aperceber- 
-se-á de algumas alterações 
na geografia da escola, mas 
estas dificuldades são míni- 
mas em relação às tarefas 
que é forçoso completar para 
que o jovem cábula consiga o 
seu objectivo. A chave do co- 
fre, por exemplo, está ao pes- 
coço da directora, mas rãs e 
ratos podem proporcionar 
boas manobras de diversão, 
sobretudo as primeiras, quan- 
do colocadas num chapéu... 
E a fisga de Eric tem mais 
aplicações do que poderia 
pensar-se. Pistolas de água e 
bombas de mau cheiro têm 
também utilizações conve- 
nientes, mas um certo cuida- 
do com a rega de vasos po- 
derá produzir uma flor, que 
ganhará o coração de uma 
namorada para Eric, e al- 
guém que, caridosamente, 
escreverá as linhas com que 
ele é punido. A bicicleta, junto 


à árvore, tem importante fun- 
ção a desempenhar, mas o 
prefeito vigia (há que afastá- 
-lo com maus cheiros e um 
fruto que lhe cai na cabeça), 
e, além do mais, Eric deverá 
fornecer sherry aos professo- 
res, que ficam vergonhosa- 
mente embriagados, mas 
roubar a bebida à directora 
não é fácil. 

O jogo, tal como o primeiro, 
está bem concebido, mas os 


5; 


O cofre do director fica na sala do lado esquerdo, no último 


comandos oferecem alguns 
problemas nas primeiras ten- 
tativas, designadamente a 
subir escadas. E, ressalvan- 
do o aspecto pouco pedagó- 
gico, vai decerto divertilo e 
intrigá-lo, porque encontrar 
as soluções adequadas não é 
muito fácil. 

Tipo: acção/aventura 

Grau de dificuldade (1-5):4 

Gráficos (1-5):3 

Conselho: a comprar 


RSS NES, 


piso (foto), mas chegar lá é difícil 


NE 


isca a cabeça 


para casar com a princesa 


Ela chama-se Marian, é prince- 
sa e, por sua causa, já dezenas 
de pretendentes perderam a cabe- 
ça. Literalmente. Porque Drax, fei- 
ticeiro e ciumento, os obriga a aba- 


terem-se em duelo contra os seus 
campeões. O pretexto é demons- 
trarem ao povo que têm as qualida- 
des necessárias para desposarem 
Marian e governarem o reino. 


, 


Este o argumento de Barbarian, 
lançado pela Palace e que se resu- 
me em violentos duelos à espadei- 
rada entre um desconhecido guer- 
reiro, vindo não se sabe donde, 
contra os campeões de Drax. 


Vão se julgue que se trata de 
mais um 30 estilo dos muitos jogos 
de «artes marciais». Este é mes- 
mo, além de muito bem concebido 
graficamente, um autêntico desa- 
fio. Os oponentes movem-se com 
um profundo realismo, mesmo na 
primeira parte, em que se trata, 
apenas, de um treino para as nove 
teclas a utilizar, em dezasseis mo- 
vimentos possíveis, repartidos em 
ataques e defesas. 


Drax assiste, sentado no trono 
Quando um dos lutadores perde a 
cabeça, um bichinho verde vem 
buscá-la e empurra o corpo para fo- 
ra da sala, deixando-a pronta para 
«o senhor que se segue». Por fim, 
Barbarian lutará contra Drax. Mas 
até lá se chegar... 


Teclas redefiníveis, vários joys- 
ticks utilizáveis, música de fundo 
a condizer, Barbarian vai fazer fu- 
ror... 


Género: Acção 
Grau de dificuldade (1/5): 5 no 
último nível 


Gráficos (1/5):4 
Conselho: À não perder 


Bárbaro do micro 


tem novidades 
na manga 


Barbarian, um superjogo para este 
Natal 


Também um escudo será necessá- 
rio, para limpar o sarampo a Necron. 
Quando ele disparar o raio o escudo 
reflecte-o e ... fim. 

Mas agora, que ainda estamos no 
primeiro quadro, Hegor dispõe de 
uma espada, arma terrível, mas que 
obriga a ir muto perto do inimigo. E lo- 
go alguns passos à frente está um 
monstro que salta que nem um pos- 
sesso, pelo que há que medir bem o 


golpe. 

E iada a acção, volte-se ao sis- 
tema e controlo. Que se baseia nu- 
ma série de ícones, alguns mais fá- 
ceis de entender que outros. Para 
quem tiver dúvidas, começando da 
esquerda, andar para esquerda, ci- 
ma, baixo, direita, parar. 

Depois seguem-se os símbolos de 
saltar para a frente, correr na direc- 
ção para onde Hegor está virado, 
usar objecto na mão, saltar para 
trás, largar tudo e fugir. 

Premindo a tecla de space, o joga- 
dor tem acesso a um novo painel de 
ícones onde, começando na esquer- 
da, tem o símbolo de recolha de ob- 
jectos, prepração para utilização e 
largar objectos. O seguinte represen- 
ta cbiecto utilizado no momento, ha- 


; es ça 


vendo ainda espaço para mais dois 
objectos: o escudo e o arco. No can- 
to inferior direito é indicado o número 
de flechas possuídas, o número de 
vidas e o tempo decorrido (sem im- 
portância, tudo o indica). 

Para utilizar qualquer dos ícones 
basta mover o cursor vermelho so- 
bre a caixa respectiva e premir fire. 
Depois de ter obtido a resposta pre- 
tendida, é conveniente passar o cur- 
sor para sobre o ícone que pensa ne- 
cessitar logo de seguida. Assim esta- 
rá preparado para O usar logo que se 
lhe depare a nova situação. 

Barbarian é gran gigantesco. E 
bem um jogo c nder quem 
gosta de acção ou' de aventuras cal- 
mas. Há de tudo um pouco para to- 
dos os gostos. Claro que acaba por 
ser um simples jogo de labirintos e re- 
colha de objectos, mas o conjunto 
funciona perfeitamente, oferecendo 
um programa exemplar. 


Os gráficos não são de estarre- 
cer, o movimento de quadro para qua- 
dro é tremelicante. Mas o resto, é 


mesmo bárbaro. 


Conselho: Mais que obrigatório 


UEM sob o título Barba- 
rian espera encon- 
trar a sequela do jo- 
go Barbarian (portan- 
io Barbarian Ih, po- 
de acabar a leitura 

, aqui. Mas quem pen- 
sar que há lugar para dois Barba- 
rians no mundo, bem que pode conti- 
nuar. Na certeza de que não será de- 
fraudado. 

É estranho que dois jogos com o 
mesmo nome apareçam no mercado 
quase na mesma altura. Mas sucede 
e, excepto pelo título, ninguém pode 
pensar em plágio. É que se o Barba- 
rian Il (que se aguarda) é a continua- 
ção de um jogo que fez sucesso (e 
partiu muitos joysticks), este Barba- 
rian, editado pela Psygnosis com 
Paul Murray como responsável pela 
programação, é bem outra loiça. 

mece-se pelo sistema de contro- 
lo do boneco, diferente de tudo até 
agora encontrado. E, passado o de- 
satino inicial, muitos vão gostar des- 
te sistema. Para já anuncie-se que 
apesar da violência do jogo, ele se 
desenvolve a um ritmo que permite 
respirar, mesmo parar para pensar 
duas vezes. Coisa impossível no ou- 
tro Barbarian. 

Vamos à história... 

Thoron, o herói (há quem lhe cha- 
me outros nomes mas vamos assen- 
tar neste), não está muito bem rela- 
cionado com Necron, o feiticeiro mui- 
to dado à necromancia. E acontece 
que Necron é, de momento, o maior 
lá da zona, pelo que tenta fazer a vi- 
da negra a Thoron. Assim sendo, en- 
via um dragão para dar cabo de Tho- 
ron. O que sucede... 

Se já leram até aqui, então é por- 
que o funeral de Thoron já foi. Agora, 
é a vez de 2 jogador vestir a pele de 
Hegor, o filho de Thoron, e jurar vin- 
gança. O que nos leva ao primeiro 
quadro do jogo, onde o herói, armado 
com uma espada, se prepara para 
uma viagem por cavernas e trilhos 
pouco seguros. 

Ante Hegor estende-se o império 
de Necron. Um império guardado por 
monges assassinos, mastins esfo- 
meados, soldados belicosos e criatu- 
ras que tiraram férias de um bestiário 
para participarem neste jogo. E há 
também armadilhas várias: pontes 
que caem, tectos que abatem, coi- 
sas assim. 

Pelo caminho Hegor tem de reco- 
lher algum euigardanto que lhe facili- 
tará o avanço. Flechas há muitas es- 
palhadas nos diversos níveis. Falta 
é o arco que permitirá utilizá-las. 


Barry McGuigan World 
Championship Boxing não se 
limita a ser um simulador de 
pugilismo, em que a maior ha- 
bilidade ou agilidade dos dedos 
leva à vitória o aspirante a 
campeão que controlamos. Isto 
é necessário, sem dúvida, 
mas, e tal como na vida real, 
muito há a fazer antes de um 
combate, colocando também o 
jogador no papel de manajer. O 
objectivo deste simulador é le- 
var um pugilista de escalão em 
escalão, vencendo adversários 
cada vez melhor preparados e 
mais difíceis, até ao combate 
final com o campeão irlandês 
Barry McGuigan, que «deu a 
cara» neste programa da Acti- 
vision. Neste aspecto, o jogo 
pouco descurou, e a «prepara- 
ção» inclui darmos um nome 
ao pugilista e escolher a cor 
dos seus calções, para além de 
outros pormenores, como per- 
tencer à raça branca, negra, ou 
qualquer outra, ser mais ou 
menos combativo, simpático 
ou antipático, etc. 


Tudo isto aparece nas 
opções iniciais e as indicações 
que aparecem são suficiente- 
mente claras para não encon- 
trarmos dificuldades, mas há 
um aspecto importante a ter 
em atenção e, provavelmente, 

Só com a experiência se conse- 


gue formar o melhor pugilista. 
Referimo-nos à combinação 
das características que lhe im- 
primimos com o treino que este 
deve fazer antes dos comba- 
tes. Com efeito, qualquer pugi- 


lista segue um treino bastante 
rigoroso, e este não é excep- 
ção, devendo ser nós a atribuir- 


--lhe o tempo para cada fase, 


destinada a desenvolver-lhe a 
força, a energia, a resitência, o 


iIcGuiga 
imulador 


cão “a 
E di 


ataque e a esquiva, etc. Tudo 
isto aparece num menu e, sen 
do fácil a escolha, as decisões 
acertadas têm que se lhe diga 
Depois disto, passa-se à selec 
ção de contendores e ao com- 
bate, sendo necessário vence 
19 adversários para poder en 
frentar Barry McGuigan. 

Como a maior parte dos si- 
muladores, também este per- 
mite jogar contra o computador 
ou contra um amigo, e este últi- 
mo método é bom para treinar 
os movimentos do pugilista, 
que até nem são muitos. As 
teclas são definíveis, permitin- 
do deslocações em quatro di- 
recções e «disparar», e há um 
conjunto de movimentos em 
que se prime simultaneamente 
uma das primeiras e a última. 
Com boa animação e bons grá- 
ficos, Barry é, de facto, um 
óptimo jogo. 


Tipo; simulador 

Gráficos (1-5): 4 

Grau de dificuldade: 
crescente 

Conselho: a não perder 


Jogos cedidos 
por 


BATMAN: mesmo com mapa a vida 


Estava o bom do Batman sossegado da vida 
quando lhe chega a notícia de que o miúdo 
Robin se tinha metido em trapalhadas e estava, 
agora, nas mãos da bandidagem. O super-herói 
de Gotam City só tem uma coisa, naturalmente, 
a fazer: ir salvar o amigo. Mas isso é nas histó- 


rias em quadradinhos. Em Batman, da Ocean, | 


as coisas são mais complicadas. 


Alguém se deu ao trabalho de lhe cortar o 
Batmóvel aos pedacinhos, dispersando-os por 
várias salas; e de lhe espalhar as peças de 
equipamento essencial por tudo quanto é sítio, 
deixando o super-herói «nuzinho» de poderes. 


O jogo começa com Batman a descer pelo 
“escorrega, já na sua identidade secreta. A partir 
daí, é um labirinto, coalhado de armadilhas mor- 
tíferas, de estranhos animais e génios loucos, a 
dificultar-lhe a tarefa de se pôr a preceito para ir 
combater os criminosos. Pede-se, a quem acei- 
tar o desafio, o mesmo sentido de humor de que 
dão provas os seus criadores. Além de paciên- 
cia e de persistência, embora a Crash de Julho 
tenha publicado um poke que dá a Batman vidas 
infinitas e de estatuetas, com a figura do herói de 
Gotam City, lhe aumentarem as hipóteses de 
chegar ao fim. O que não é nada, mesmo nada, 
fácil. 


Por isso prestamos aqui uma ajuda suple- 
mentar, publicando o mapa, indispensável, a 
quem se meter na aventura. Mesmo assim, há 
muito para descobrir, por própria conta e risco. 
Uma dica: as bolas de vidro servem para alguma 
coisa mais do que para animar os «screens». 
Descobrirá isso quando entrar na sala onde está 
o colete que permitirá voos mais altos ao homem 
morcego... O chão da sala está electrificado 
como convém nestes casos. 


A concluir diga-se que Batman está, tam- 
bém, alto — com entrada directa após o lança- 
mento — nos «tops» de vendas. E é mesmo 
caso para isso. 
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«Battlefield Germany» cu estratégia com opção nuclear 


GORA que Gorbachev e 
A Reagan chegaram, pa- 
rece, a acordo sobre a 
retirada de mísseis nucleares 
tácticos e de médio alcance, 
da Europa, o espectro de guer- 
ta sugere-se mais afastado 
destas paragens. Isso não 
obsta a que a CSS nos propo- 
nha com Battlefield Germany, 
uma guerrazinha a sério, com 
opção nuclear e tudo, entre for- 
ças da NATO e do Pacto de 
Varsóvia. 

Para quem já domina Vul- 
can, este campo de batalha 
oferece novas perspectivas e 
dificuldade máxima. É muitíssi- 
mo mais complicado, tanto 
que alguma gente séria o con- 
sidera nada menos do que «in- 
jogável». Não o é — ou sê-lo-á 
para quem não possuir as ins- 
truções, imprescindíveis no 
caso. De caminho diga-se 
que, lá fora, Vulcan está no 
top dos jogos de estratégia. 

ano de fundo de Battle- 
field Germany assenta na guer- 
ra lrão-lraque e na expansão 
do fundamentalismo islâmico a 
outros países da área. Agudi- 
za-se a questão de Israel, Lí- 
bia e Síria, com a derrota previ- 
sível de Telavive. Os Estados 
unidos correm em defesa do 
seu aliado, a União Soviética 
faz outro tanto pela outra ban- 
da e não tarda que o Pacto de 


varsóvia e a NATO se confron- 
tem. 

As forças do Pacto avan- 
çam. O campo de batalha es- 
tende-se pelas duas Alema- 
nhas, Chevoslováquia, Bélgi- 
ca, Holanda e França. Opção 
para dois jogadores ou para 
um jogador contra o computa- 
dor — a não experimentar por 

uem se julgue um Napoleão 

a era actual... 

A escolher também o grau 
de dificuldade e opção nu- 
clear. « 


Movimentação 


Podemos movimentar o cur- 
sor, para a colocação das nos- 


sas unidades, em seis airec- 
ções, com as teclas Q-A-Z e E- 


F, finalza o ataque; S, se- 
lecciona a unidade a movimen- 
tar; X, termina a fase de ac- 
ção; L — permite o aerotrans- 
porte de uma unidade; K — per- 
mite o lançamento em pára-- 
quedas de uma unidade; T — 
ordena o ataque a uma unida- 
de inimiga; N — (cuidado!!!) de- 
fine o alvo de um ataque nu- 
clear. Há uma outra tecla, a W, 
que não se percebe muito bem 
para o que serve. Em princí- 


pio, movimenta unidades em 
grupo. 


No screen, ao alto, surge o 
número de jogadas, os pontos 
de vitória (VP) e a fase da ac- 
ção. Apresenta ainda um ma- 
pa mais pequeno, este de toda 
a área de confronto, com a indi- 
cação da disposição das uni- 
dades (a que brilha representa 
a que está a ser movimenta- 
da). 


O resto do screen mostra 
uma parte do campo de bata- 
lha, em muito maior pormenor. 
Está devidido em hexágonos, 
cada um deles representando 
30km/2. 


As cores 


Cada hexágono tem uma 
das seguintes cores: azul, pa- 
ra mar; amarelo, para terreno 
aberto; verde, para floresta; 
vermelho para áreas monta- 
nhosas; em cinzento apare- 
cem as áreas urbanas e a capi- 
tal de cada país (com arranha- 
-céus). 

As áreas de países neu- 
trais, que não podem ser utili- 
zadas, por unidades de comba- 
te, aparecem com um fundo ne- 
gro. 

No mapa que publicamos es- 
tá a identificação das unida- 
des da NATO e do Pacto de 
Varsóvia, indispensável para 
a execução de uma estratégia 
correcta. 

Em acção, movimentam-se 
as unidades. As +» que inte- 
gram um conjunto aparecem in- 
dicadas com o sinal +. As indi- 
viduais com o sinal -. Quando 


NATO Si 


unidades  aerotransportadas 
estão em movimento o seu sím- 
bolo aparece em azul. 

O símbolo S indica o nível 
de abastecimentos de cada 
unidade: S5 quer dizer que es- 
tá abastecida ao máximo; SO 
que a tropa já pensa em comer 
os cintorões... CS indica a for- 
ça de uma unidade em comba- 
te. Varia de 1 a 99 e reduz-se 
com perdas. Se chega a zero, 
a unidade está perdida. Tam- 
bém há um símbolo para o grau 
de eficiência (E) que vai de 1 
(o máximo) a 5 (tropas prisio- 
nais). Não parece conveniente 
utilizar duas vezes seguidas a 
mesma unidade em combate, 
ou o seu grau de fadiga (F), 
que vai de O (excelente) a 9 
Es lhe retirará capacida- 

e. 

Com estes dados já é possí- 
vel começar a jogar Battlefield 
Germany. Bons combates e 
grandes vitórias! 


NEARSAN PaCT 


UK 1 Unica kingdom | Corps W5SD Westera Serategic Dircct:on 
3E1. Belgian | Corps IW E | West Front 

NEI Netherlands | Corps 2GA 2 Guards Army 

DAI Danish | Corps 20GA  20-Guards Army 

DWG | West German Ccrps 3SA 3 Shock Army 

2WG Il West German Corps 2WF 2 Nest Front 

5WG II West German Corps 2SA 28 Army 

WGT West German Territorials 8GA 8 Guards Army 

IFR | French Corps TEGEA 1 Guards Tank Army 


2ER 11 Freach Corps 

3ER HI French Corps 

SEF Spanish Expeditionary Force 
US3 U.S. II Corps 

USS U.S. V Corps 

UsT U.S, YILÇOorps 

US11 U.S. XII Corps 

JSCC U.S. Command Corps 

FAR Force Acgon Rapida(Prance) 


2PO 2 Polish Acmy 


CON Canadian Brigade 


GTA 


Ceatral Front 

10 Army 

S1 Acmy 

BiSuards Tank Army 
Northern Front 

É Polish 4rmy 


4 Guards Tank Acmy 
5 Guards TAnk scmy 
7 Guards Tank Army 


O quadro indica as abreviaturas usadas para designar as unidades 
da NATO e do Pacto de Varsóvia envolvidas na «batalha» 


Bons gráficos dão rapidez 
a «Batile of the Planets» 


A história de Battle of the Pla- 
nets é pouco imaginativa, mas o 
jogo compensa a pobreza das 
ideias com a boa qualidade dos 
gráficos e com uma rapidez pouco 
vulgar em programas de Spectrum. 

Um vilão galáctico, chamado 


Zoltar, ataca um universo consti- 
tuído por cinco sistemas planetá- 
rios. É lançado um alerta à Força- 
-G, que, a bordo da sua nave Pho- 
enix, corre pelo hiperespaço em 
busca do invasor para o destruir, 
inclusive nos planetas onde as na- 


mais simpies 


ves de Zoltar conseguem aterrar. 
«Portas» espaciais permitem viajar 
entre os sistemas, bastando entrar 
nelas, quando as encontramos; 
aparece então um mapa do univer- 
so e basta carregar no número cor- 
respondente ao planeta para viajar 
para este. Nos planetas, podemos 
também reparar a nave e reabaste- 
cê-la de energia e torpedos. 
Comandos por joystick ou pelas 

teclas «U/O» e «Y/P», esq/dir; «Q- 
[T » e «A/G», subir/ 
descer; «B/Space», disparar laser; 
«Caps/V», disparar torpedos; «J- 
/K», acel/desacelerar; «1/5», 
estado. 

Tipo: acção 

Grau de dificuldade (1-5): 3 

Gráficos (1-5):4 

Conselho: a comprar 


Jogos cedidos 
por 


O REGRESSO 


DA «BATALHA 
NAVAL» 


TÍTULO: Battleships 
MAQUINA: Spectrum 


Há jogos que nunca passam de moda e a 
«Batalha Naval» é um deles. Tem entretido ge- 
rações e ainda hoje muito estudante deve haver 
que, numa aula mais aborrecida, faz uma «guerri- 
nha» com o parceiro do lado. Faltava o jogo de 
computador e a Elite meteu mãos à obra e saiu- 
-Se com um programa bastante interessante. 

As regras, embora adaptadas, são basicamen- 
te as mesmas, e no princípio dispomos de um 
porta-aviões (seis quadrados de espaço), um cou- 
raçado (cinco), um submarino (quatro), dois des- 
troyers (três) e um lançador de mísseis (dois), e o 
mesmo sucede com o nosso adversário, seja ele 
humano ou o computador. Tal como no «papel», 
trata-se de «esconder» a nossa armada numa 


grelha de quadrados (aqui é de 20 por 20), e 
depois disparar e esperar que se acerte no alvo. 
Como é evidente, quem afundar primeiro os bar- 
cos inimigos ganha, mas cuidado: começamos 
com 24 tiros e perdemos 4 de cada vez que um 
dos nossos barcos vai ao fundo. 


Não se pense, contudo, que lidamos apenas 
com um «écran» de «quadradinhos», porque a 
Elite resolveu animar um pouco as coisas e pre- 
senteou-nos com screens de acção. Quem gosta 
ou gostou da «Batalha Naval» não vai querer per- 
der este jogo. 


GÉNERO: Estratégia 
GRÁFICOS: (1-10): 7 
DIFICULDADE: Variável 
CONSELHO: A comprar 


Arcanoidesco «Batly» remete 


Arkanoid já era! Batty, o no- 
vo lançamento da Elito, trans- 
forma-o numa peça histórica, 
quer dizer, de museu, ao to- 
mar-lhe conta da ideia básica 
e melhorando-a através da in- 
trodução de novas dificulda- 
des, prémios, situações irres- 
pondíveis... 


No fundo, trata-se de des- 
truir uma parede de tijolos com 
o auxílio de uma bolinha salta- 
dora e de uma raqueta que, em 
princípio, a faz ressaltar no ân- 

ulo esejado. O pior é que em 

atty há tijolos que não se des- 
fazem de todo, outros que pre- 
cisam de ser atingidos duas e 
três vezes. Consoante a dure- 
za do «material», assim a boli- 
nha suaviza a velocidade ou a 
aumenta em proporções tais 
que nem um Noah seria capaz 

e a rebater a tempo... E há, 
apenas, três «vidas», em prin- 
cipio, para passar de nível, 
sendo estes 14 ao todo. Quem 
conseguir chegar ao terceiro 
nível, nas primeiras duas ho- 
ras de acção, poderá mandar 
inscrever O seu nome no Gui- 
ness... 


Mas há mais a dizer de 
Batty. Alguns dijo: como o 
bolo-rei, têm prêmio — assim 
haja capacidade para conse- 


antepassados Pará Museu hist 


Atenção à 


Gráficos Dúllddos até ao pormenor 
guir apanhá-lo antes dele desa- 


parecer pelo fundo do 
«screen». Às surpresas vão 
desde o duplicar do tamanho 
da raqueta, já conhecido — de 
Arkanoid e de Breakout — até 
outras verdadeiramente” sur- 
preendentes. Que tal um «jet- 
pack» que nos leva, directa- 
mente, ao segundo nível? Ou 
um outro que dá à bola o poder 
de rasgar, é o termo, a mura- 
lha de tijolos, no seu caminho 
o e da e descendente? 
«gula». excessiva: 


nesta situação, «chovem» pré- 
mios e está mesmo a ver-se o 
resultado de quem os quiser 
apanhar às braçadas... sendo 
verdade, embora, sos, entre 
eles, pode haver alguns dos 
ue concedem «vidas» extra. 

utros dão-nos a hipótese de 


prender a bolinha à raqueta, 
permitindo um cálculo mais 
exacto do «ângulo de tiro»; ou 
diminuem a velocidade do arre- 


messo e seu retorno, ou con- 
cedem pontos além dos que re- 


LÁ 


rico 


sutam da destruição de cada 
bloco. 


Uma vez aberto o caminho 
através da muralha, as coisas 
tornam-se mais fáceis — se 
houver o cuidado de fugir aos 
«projecteis» que descem das 
criaturas aladas. Estas sur- 
gem no alto do «screen» e vão 
descendo, também. Se não fo- 
rem destruídas, com a bola ou 
com a raqueta e ultrapassem o 
nível a que esta se encontra, 
«ploff»... 


Batty tem uma cor excelen- 
te, a raqueta obedece ao mais 
ligeiro toque nas teclas ou no 
joystick e só a banda sonora 
deixa alguma coisa a desejar. 
Por tudo quanto se disse, para 
trás, muito para trás, ficam 


Arkanoid e Breakout. 
Concelho: A comprar já! 


adaptação de argumen- 

“ tos cinematográficos a 

jogos de computador 

tende por vezes a reve- 

lar-se um flop completo: 

Beverly Hills Cop da Ty- 

nesoft «embarca no mesmo barco» 

ao tentar converter o filme do mesmo 
nome para computador... 


É caso para dizer que Eddie Mur- 
phy (protagonista daquela película) 
não merecia uma conversão tão po- 
bre, em que nem mesmo a oferta de 
quatro (sub) jogos -num só consegue 
cativar o jogador. Tudo começa com 


uma secção — inexistente no filme" 


— onde temos de defrontar (na pele 
de E. Murphy, ora pois) um grupo de 
marginais no interior de um arma- 
zém onde aqueles se «entretinham» 
com qualquer actividade à margem 
da lei: gráficos piores do que aquilo 
que se fazia em 1984, dificuldade 
exagerada e «montanhas» de pro- 
blemas de atributos e de animação 
são «items» suficientes para carac- 
terizar a «desgraça de abertura». 
Segue-se uma sequência de perse- 
guição automóvel por demais monó- 
tona e «mal acabada»... 


Já na terceira secção de BHC so- 


Eddie Murphy 
em jogo fraco 


mos «largados» nos jardins da man- 
são do mau da fita: Mr. Big, onde há 
que tentar descobrir a entrada da 


BHC: 
apesar de 
«menos Rã 
má» nem | 
mesmo esta | 
4. secção o 
salva do 
«flop» 
completo 


referida mansão evitando os «segu- 
ranças» que nos «tentam» barrar O 
caminho: repete-se a «dose» da pri- 


a is 


meira secção, alterando-se apenas o 
coeficiente de dificuldade, pois agora 
tudo é por demais fácil desde o ani- 


quilar dos «seguranças» até à des- 
coberta do caminho a seguir. 


Fecha-se o pacote com o pobre e 
maltratado E. Murphy já no interior 
da mansão de Mr. Big tentando sal- 
var-se a si próprio e a uma inocente 
refém de uma bomba colocada pelo 
próprio Mr. Big e de mais uns quan- 
tos «seguranças». Algo um pouco ao 
estilo de Op. Wolf, mas de qualidade 
inversamente proporcional, e que 
mesmo assim consegue ser o único 
subjogo a merecer alguns pontos... 
poucos diga-se. 


Apreciação global: Apesar da 
campanha publicitária que antece- 
deu o lançamento deste título fazer 
parecer que estaria eminente algo 
do género do soberbo Untouchables 
da Ocean, «o tiro acabou por sair 
pela culatra» com um jogo de gráfi- 
cos medíocres, animação franca- 
mente fraca, «montes» de proble- 
mas de atributos e uma intensa mo- 
notonia e «mau acabamento» a do- 
minarem por todo o jogo. Decida- 
mente a esquecer: BEVERLY HIL- 
LIS COP, Tynesoft. 


(= dad 


REPAREM o joystick para 
uma viagem pelo reino 
da fantasia. que 
Beyond The lce Pala- 
ce chegou. Editado pe- 
la Elite, programado pe- 
la Paradise, Beyond 

The Ice Palace lança o jogador numa 
aventura de muita acção (de facto só 
isso) ao longo de três níveis (parece- 
me), constituídos por plataformas on- 
de os mais diversos e horrendos bi- 
chos deambulam. 
Tudo começou mais para norte do Pa- 
lácio do Gelo, onde o sempre instável 
equilíbrio entre o bem e o mal pendeu 
mais para o lado deste último, com 
muitas e terríveis coisas a sucede- 
rem. As florestas começaram a arder 
misteriosamente, deixando a paisa- 
gem nua e triste. Mas só quando o fo- 
go chegou às cabanas dos lenhado- 
res e mesmo estes começaram a so- 
frer, é que a desgraça se revelou em 
toda a sua extensão. O mal soltara- 
-Se sobre a terra, libertado por um vin- 
gativo feiticeiro um dia expulso da- 
velas paragens de magia e felici- 
ade. 

Pouco a pouco, tal como um vírus, 
cobrira os campos, montes e vales, e 
mesmo as altas montanhas. E amea- 
guia controlar, pelo terror, tudo e to- 

os. Foi então que os velhos e sá- 
bios espíritos da floresta se reuniram 
e depositaram muitos dos seus pode- 
res numa flecha lançada aos céus. 
Quem a recolhesse seria destinado a 
uma importante missão: libertar as 
terras do Palácio do Gelo. 

A morte é o prémio para quem fa- 
lhar. Para ajudar o herói, dois espíri- 
tos da floresta estão sempre por per- 


Forças do mal 
ameaçam Palácio de Gelo 


«Beyond...», superaventura em plata- 
formas 


gos dê comp 


José Antunes 


to. Basta utilizar o comando específi- 
co no teclado (definfvel pelo jogador) 
para que um se sacrífique, reduzindo 
a energia dos inimigos. Mas cuidado 
com os exageros, que mesmo os es- 
píritos não são infinitos e os Ícones 
que permitem obter um novo auxiliar 
são esparsos. 


À escolha do nosso defensor do 
bem, uma reduzida Dbi de ar- 
mas: uma faca, que é o mínimo para 
uma viagem destas; uma espada, 
que já permite resolver os problemas 
com maior facilidade, e uma maça 
que é muito útil quando os inimigos 
aparecem do alto. À escolha é sua... 
porque só pode carregar uma arma 
de cada vez. Ainda bem que o filão é 
inesgotável... 

Armado, só tem que encontrar os 
alvos. O que não é difícil porque em 


Beyond The lce Palace eles apare- 
cem de livre vontade e são muito assi- 
duos. Há homens-ratos que atiram 
machados, traças gigantes que me- 
tem mesmo medo e não querem só es- 
buracar a roupa do herói, morcegos 
pouco amistosos e mais outros tipos 

ue não ficavam nada mal numa gale- 
ria de horror. 


No fim de cada nível há um inimigo 
muito especial para abater. Começa 
com um dragão voador no estilo de 
Space .Harrier, mas há outras surpre- 
sas ue por isso mesmo o DN não re- 
vela) lá mais para a frente. Já na rec- 
ta final, é preciso ter coragem para 
defrontar o maquiavélico feiticeiro 


que causou tanto mal. E, lembrem- 
-se, é uma luta para a qual convém le- 
var mais do que uma faca. Se procu- 
rarem (isto é uma dica) no corredor 
por baixo do reduto do feiticeiro, en- 
contrarão uma espada. 


Na sua simplicidade, Beyond The 
Ico Palace é um dos mais interessan- 
tes jogos deste ano. Talvez um pou- 
co difícil, mas sem dúvida que quem 
gostou de, por exemplo, Ghosts 'n 
Goblins não vai querer perder 
Beyond... Os gráficos são óptimos, o 
movimento idem, idem, a cor bem dis- 
tribuída. 


Conselho: obrigatório. 


Graficos nem por isso brilhantes, mas... 


O «simulador» só chegou agora 


Biggles» tinha 


quairo aventuras 


De propósito, só agora se fala 
de «Bigglss» 8 nom por isso com 
muito grmustasmo. Mas, porque 
nos jogos posios à venda em 
Portugal apenas constavam três 
das quairo aventuras propostas, 
achamos necessário tê-lo com- 
pleto antes de se lhe fazer rete- 
rência, aproveitando-se de cami- 
nho para, ostra vez, se dizer que 
«assim não vale». Já bastava O 
facto de não haver instruções 
para a maioria dos jogos real- 
mente interessantes, quanto 
nais esta de se lhes fazer cen- 
Sura.. 

«Biggles» inspira-se nu 
famoso. Diz-se «inspira-se» por- 
limita a-Ser uma -«cola- 
de ego aventuras dis 


m livro 


n- 
A 


ser», Abre-se com um teco-teco 
a bombardear posições inimigas 
e eis que dos céus desce, como 
um falcão, o biplano do terríve 
Eric von Stalhein, enquanto a de 
fesa anti-aérea continua a fazer 
fogo. O duelo segue-se imediata- 
mente. Não dá para suportar o 
duplo ataque e «plof» aparece- 
-se noutro «filme» agora em 
combate de «comando» contra 
soldados alemães. Morto? Então 
outro campo de batalha está 
pronto e à espera, este tipo «Sa- 
botteur», só ultrapassando estas 
três etapas se tem acesso ao 
simulador de voo, que esse sim 
vale a pena. 


Tipo: Acção/aventura 
Gráficos: (1/5:3) 

Grau de dificuldade: (1-5 
Conselho: a comprar, apesar de 
tudo. 


IONIC Comando, herói co- 

nhecido de outras lides 
(em papel e em quadra- 
dos) chegou à memória 
dos 48K. O que quer di- 
zer que O primeiro pro- 
grama elástico chegou 
ao Spectrum. 


Equipado com um braço telescópi- 
co (que dá muito jeito), o boneco que 
controlamos avança rapidamente ul- 
trapassando todos os obstáculos. E 
é bom que o faça depressa, porque 
há uma missão a cumprir. 


Alguns mísseis (inimigos, ora pois) 
estão apontados para o país do nos- 
so comando, pelo que ele parte para 
uma missão arriscada (se assim não 
fosse isto não tinha piada). Desacti- 
var aquela traquitana toda antes 
que... pum, é o que há para fazer. E 
fazer num tempo limite, já que a jane- 
la no canto inferior direito do ecrã 
tem uns números que vão correndo 
(para o zero) mais depressa do que é 
conveniente. 

No saco do herói quatro vidas, pou- 
ca «vivacidade» para uma viagem 
tão perigosa. E os inimigos são às 


dezenas, todos muito inimigos. E há ; 


também que contar com algu as ar- 
madilhas que nem um braço que esti 
ca consegue descobrir. 


Uma metralhadora muito útil faz 
parte do equipamento inicial. A usar 
com atenção. Mas há mais coisas 
interessantes que é possível reco- 
lher se olhar com cuidado. E espreite 
os pára-quedas. Trazem «lembran- 


Braço telescópico 
leva jogo 
bem alto 


Bienic Comando, o herói do braço 
telescópico 


São cinco os níveis a vencer. Vo- 
cê começa na floresta e tem de subir 
(sempre e para a direita) até encon- 
trar o ecrã de «carregue o nível se- 


guinte». Então é tempo de «loadar» 
mais um bloco de jogo. E outro, e ou 
tro, até e )ntrar os ditos mísseis 
Fácil. 


Graficamente pouco rico nos pri- 


meiros níveis, Bionic Comando me 
lhora lá mais para a frente. Tal comc 
Karnov. Fraco emcor, é ne 
to do boneco que BC 
Bem concebido, cz 

ualquer um — indepe 
da idade — por muitas 


Conselho a DO | ide Na 


enten tis 


al. (u presente. 


«Bismark» abre caminho a novos jogos de guerra 


Não é possível fazer juízos inter- 
médios a respeito do último lança- 
mento da PSS, de longe a editora 
mais especializada em jogos de si- 
mulação: de Bismark, ou se gosta 
ou não se gosta. Não há meio ter- 
mo, porque apresenta inovações 
que o transformam num híbrido. 
Não é parecido com coisa nenhu- 
ma e daí o pagar o preço exigido 
sempre a quem faz qualquer coisa 
de novo. 

O Bismark foi um navio de guer- 
ra alemão, considerado inafundá- 
vel, construído com o fim de cortar 
as vias de comunicação entre os 
Estados Unidos e a Grã-Bretanha, 
durante a || Guerra Mundial. Orgu- 
lho da «Kriegsmarine» hitleriana, 
teve uma vida curta. Lançado a 18 


de Maio de 1941, foi afundado a 
27, pelo King George V quando ten- 
tava alcançar o atlântico. Foi uma 
memorável batalha naval, esta 
agora transposta para o ZX onde 
aparece, com o seu companheiro, 
o «Prince Eugene» a fazer frente à 
Marinha de Guerra britânica, de- 
pois de um intenso jogo do gato e 
do rato, transposto com a preci- 
são possível para o jogo. 

Pode escolher-se entre coman- 
dar o Bismark ou servir o almiranta- 
do britânico. Qualquer das opções 
é interessante. Na primeira, há 
que evitar os navios e a aviação in- 
glesas e atingir o mar aberto, a 
sul. Podem evitar-se os aviões, 
aproveitando as condições meteo- 
rológicas. Mais difícil será passar 


pelo meio das unidades navais, 
que lhe dão caça mal uma delas o 
detecta. 

O jogo começa com um mapa da 
área em que se desenrola a históri- 
ca batalha. Nele, vários icons indi- 
cam o almirantado, as estações 
meteorológicas e os portos e po- 
dem obter-se informações colocan- 
do o cursor sobre elas. Os centros 
de comando só são acessíveis 
quando brilham intermitentemente. 
O do Bismark relata as observa- 
ções dos submarinos sobre a rota 
dos navios inimigos enquanto o 
dos ingleses, interceptando — co- 
mo aconteceu de facto — as men- 
sagens rádio do couraçado ale- 
mão, também fornece indicações 
sobre a sua localização. 


Depois de se descobrir em que 
águas navega o Bismark, começa 
um jogo de arcada, com os vasos 
de guerra ingleses a bombardeá- 
—lo e a receberam sucessivas bor- 
dadas dos canhões alemães. Se a 
opção for comandar o Bismark, há 
que pór a tripulação a apagar os in- 
cêndios. E aqui o ponto fraco do jo- 
go: ou se apagam os fogos ou se 
faz fogo, o que não acontece com 
a «Royal Navy». A maneira de ga- 
rantir a verdade histórica? 


Género: Estratégia / simula- 
ção 
Gráficos (1/5): 4 
Grau de dificuldade (1/5): 4 
Conselho: A comprar, com 
instruções 


ROGRAMADO por Carlos 
Arias, com gráficos da 
Roberto P. Aceves, mú- 
sica de Caminoles e em 
edição da Topo, Black 
Beard, apesar do nome 
bem inglês, é um «pira- 
ta» espanhol. O famoso Barba-Ne- 
gra. 


Barba Negra 
volta para vingar-se 


Barba Negra está de volta ao seu 
antigo navio para se vingar da traição 
dos seus companheiros. E estes, 
que estão mesmo com medo, não 
abandonam a coberta do navio 
HMS. Victory, mantendo rondas 


Em «Black Beard» temos a mais fraca 
prestação de «nuestros hermanos» 


contínuas patrulhando todas as es- 
quinas. Sabiam, bem lá no fundo, que 
a sua deslealdade para com o capi- 
tão não vai ficar impune. Eis explica- 
da a história de Black Beard. Igual a 
tantas outras... 

Este jogo de piratas é, talvez, o 
mais fraco do lote aqui em revista. 
Emulo de Gauntlet, socorre-se dos 
mesmos esquemas para criar o am- 
biente. Mas é mais fraco do que o 
«rei» deste tipo de programas — 
Gauntlet. O nosso Black Beard não é 
muito fácil de controlar, o que retira 
parte do aliciante do jogo. Mas que 
BB está profissionalmente realizado 
ninguém duvide. Gráficos bem dese- 
nhados, rotinas de colisão suficiente- 
mente boas, cor distribuída a precei- 
to fazem com que a Topo possa olhar 
em frente com uma saudável carreira 
no mundo do software lúdico. De ori- 
gem espanhola mas de qualidade in- 
ternacional. 


Conselho: pelo sim pelo não espreite 
antes de comprar. 


ESDE que roubaram as lan- 
ternas mágicas de Alle- 
goria que as coisas nun- 
ca mais foram como 
eram. As forças do mal 
tomaram conta da Terra 
e há que encontrar um 

meio de as fazer desaparecer. Jolly 
Jack, o bobo da corte, decide que é 
chegada a altura de provar que é 
mais do que motivo de riso. Sonhan- 
do com galhardos feitos de cavalaria, 
irremediavelmente perdido de amores 
pela princesa Grizelada, filha do seu 
rei e senhor, congemina o seu plano 
de acção, sabedor de que, se ven- 
cer, é o casamento e honrarias; caso 
perca, a morte é o prémio. E é tão bo- 
bo que não recua... 

E ainda bem que Jolly Jack decidiu 
assim. Ou então Black Lamp — Lan- 
tema Mágica — não aconteceria. O 
que teria como resultado o nós perder- 
mos um dos mais interessantes jogos 
saídos nos últimos tempos. 

Black Lamp é um jogo de aventu- 
ra/arcada com scroll horizontal, toda 
a acção centrada nos edifícios e 
ruas de Allegoria. Espalhadas pelos 
ecrãs, há uma série de lanternas que 
é necessário recolher e colocar no lu- 
gar indicado, um quadro que aparece 
num dos ecrãs. Jack só pode carre- 
gar uma lanterna de cada vez, pelo 
que terá sempre de procurar o cacito 
correspondente à que tem na mão an- 
tes de partir em busca de outra. 


Inimigos dispostos a cortarem-lhe 
o caminho (e o pio também) vai este 
bobo-cavaleiro encontrar por todos 
os lados. Desde lobos que pouca 
energia lhe roubam até feiticeiras (bru- 
xas será o termo mais adequado), 
moscardos gigantes e ogres que são 
sempre de evitar, de tudo Jack terá 
que suportar. Raios de energia são 
só o que Jack tem para ripostar aos 
aliados do mal. Uma reserva inesgotá- 
vel, felizmente... 


Manter os níveis de energia tão al- 
tos quanto possível é uma das preo- 
cupações de Jolly Jack. Para lhe faci- 
litar essa «vontade», há mantimentos 
espalhados por Allegoria. Basta pro- 
curar. Assim como basta procurar os 
restantes objectos que lhe permitem 
proteger-se dos golpes dos inimigos 
(o machado é muito útil) ou voar des- 
de o topo das muralhas até ao solo 
sem perder muita energia (experimen- 
tem a harpa). 


Como está bom de ver peio que 
atrás se diz, Jack pode subir e des- 
cer escadas, saltar para zonas mais 


Quando um bobo se arma em cavalei- 
ro, «Black Lamp» acontece 


Bobo da corte 
mete-se 
ar altãs cavalariás 


altas, onde muitas vezes encontrará 
objectos bem interessantes. E pode 
também entrar e sair de edifícios, bas- 
tando para isso que se coloque em 
frente da porta (ou então entre os pon- 
tos que aparecem no solo) e carregue 
na tecla correspondente à direcção 
para onde pretende seguir. 


Basicamente igual a tantos outros 
jogos de recolha de objectos, resolu- 
ção de problemas, luta contra uns 
quantos inimigos, Black Lamp fica aci- 
ma da maioria porque apresenta ópti- 
mos gráficos, óptimo movimento do 
herói principal (se esquecermos algu- 
ma lentidão na resposta aos contro- 
los) e um sistema aleatório de início 
da aventura, que nunca começa no 
mesmo local. E outro tanto sucede 
com os objectos, que mudam de lugar 
cada vez que recomeçamos, pelo 


que há pouca possibilidade de «ga- 


nhar calo» neste jogo. E cuidado com 
o dragão... 


Conselho: A não perder. É obri- 
gatório. 


Blade Warrior, uma promessa 
Code Masters 


Com bons gráficos 


Guerreiro lâmina 
guia jogador 


OM um malvado à solta 

sobre a terra, é mais 

do que natural que o 

letreiro de «guerreiro 

precisa-se» apareça 

na montra da tasca da 

aldeia. E é então que Balde Warrior 

surge, com o dedo da Code Masters 

por detrás suportando a edição do 

programa de Mark Rivera com Antony 
Scott nos gráficos. 

O ecrã de abertura de Balde War- 
rior é uma pequena maravilha, cheio 
de cor, com toques de Barbarian, e a 
revelar que O nosso guerreiro é jovem 
possante. Lá dentro, tudo se confir- 
ma, com gráficos engraçados, bem 


delineados, a lembrar os programas 
da Mastertronic (tipo Knight Tyme). 


Plataformas, dificuldades, objectos 
para recolher e inimigos que cum- 
prem com a rotina de código máquina 
a missão para que foram criados eis 
que o Blade Warrior tem no miolo. A 
cor é suficiente para alegrar o olho 
sem provocar confusão, o movimen- 
to, sem bem que assustador e mortal, 
por vezes, quando se muda de qua- 
dro, é razoável. E o guerreiro respon- 
de com rapidez e firmeza às solici- 
tações de teclado ou outra forma de 
controlo. 


Quatro vidas à partida, um ror de 
objectos a recolher, mas, respirem 
fundo os que têm a tendência de se 
perder nestas coisas, a janela na 
zona baixa do ecrã serve para a pas- 
sagem de mensagens onde é indica- 
do ao jogador o que deve fazer de 
seguida. Boa manobra que cria metas 
sucessivas ao jogador e o leva a con- 
tinuar, confiança crescendo, sabendo 
exactamente o que fazer a seguir. Só 
por isso Blade Warrior já vale bem 
uma espreitadela consciente. 


Conselho: A comprar. 


EPOIS de por muito 
tempo Asteroids ter en- 
chido de prazer os fre- 
quentadores das arca- 
das onde as máquinas 
de gigabytes se escon- 

idem, e de os possuidores de compu- 
itadores Spectrum se terem divertido 
destruindo asteróides, eis que chega 
ja sequela, Blasteroids, uma edição da 
Image Works de um programa con- 
vertido pela Teque. 

O jogo é muito semelhante a Aste- 
roids, mas apresenta variedade sufi- 
ciente para justificar a sua aquisição. 
A bordo de uma nave o jogador deve 
viajar pelos quatro cantos do espaço 
destruindo asteróides. De cada vez 
que dispara sobre uma das moles 
rochosas estas dividem-se em peda- 
gos mais pequenos. Há que disparar 
de novo para reduzir esses bocados a 
migalhas menores. E por aí fora até 
que qualquer traço dos asteróides de- 
sapareça do negro que enche o ecrã 
servindo de pano de fundo. 

Negro, mas não tanto, que nesta 
versão do velho sucesso há uma ima- 
gem digitalizada da superfície de um 
planeta a surgir-nos de um canto do 
ecrã. O que contribui um pouco para 
criar ambiente, especialmente quan- 
do se descobre que a luta titânica 
contra os asteróides tem por fito evitar 
que estes atinjam planetas habitados. 

Os gráficos de vectores de Aste- 
roids também foram substituídos, em 
Blasteroids, por sprites, que, se bem 
que reduzam alguma da velocidade 


Blasteroids, a «cosmética» num jogo 


do jogo (o que até pode ser bom), 
permitem dar alguma cor ao cenário. 
Com algum problema na secção de 
atributos, mas nada de grave. 


A grande novidade nesta conver- 
são é, no entanto, o aparecimento de 
três naves em vez de uma. Em vez do 
pequeno triângulo que em Asteroids 


«Cosmética» de asteróides 
permite «novo» jogo 


defrontava massas de rocha e metal 
correndo pelo espaço, temos agora 
três aparelhos que podemos seleccio- 
nar de acordo com as necessidades 


do momento. Um processo algo es- 
tranho mas realmente eficaz quando 
tudo se complica em Blasteroids. 


A bordo do Speeder (a nave mais 
pequena) tudo anda na ponta da 
unha, mas qualquer contacto dos as- 
teróides com o escudó de energia 
pode revelar-se letal. Mais lento mas 
mais capaz de resistir aos prováveis 
embates é o Fighter, enquanto o War- 
rior, uma nave de tamanho gigante, 
resiste a quase tudo. 


Além dos asteróides que vogam no 
espaço, há ainda que contar com uma 
série de naves inimigas que tentam 
fazer do jogador um passador. Há 
que evitar tal fim e destruir os veículos 
rodando em redor da nave. Depois é 
só recolher os ícones que deixam no 
espaço, de oito espécies diferentes e 
proporcionando diversos bónus. 


Possibilidade de escolha do nivel 
de dificuldade (antes de o jogo come- 
çar), o que pode levar o jogador de 
viagem entre nove e 16 sectores por 
diversas galáxias, é uma das opções 
de Blasteroids. A outra, bem interes- 
sante, permite que dois jogadores 
unam esforços para chegar ao fim. 
Nesta opção é possível juntar as na- 
ves dos dois pilotos e formar um só 
aparelho. Enquanto um jogador con- 
trola a nave, o outro trata dos ca- 
nhões. Simples e verdadeiramente di- 
vertido. 


Conselho: Obrigatório. 


O primeiro screen de um jogo nada fácil 


Boas plataformas 
em «Bounty Bob» 


Bounty Bob Strikes Back 
(US Gold) é uma conversão 
para Spectrum de um progra- 
na bastante popular entre os 
utilizadores do Atari e Com- 
modore 64 é manteve a quali- 
dade-de gráficos característica 
daquelas máquinas, o que, 
aliado à imaginação que reve- 
a, o tona num jogo de plata- 
formas bastante bom e nada 
fácil nas primeiras tentativas. 

A personagem, o mimei:o 
Bob, encontrou uma velha 
mina e vai explorá-la, mas a 
sua tarefa é. dificultada pelos 
mutantes verdes (resultado de 
um jogo anterior, o Miner 
eua er, em que-um vião em- 

pra am de material ra- 
dioactivo) percorrem as 

alerias:-Os mutantes destro- 
| Bob, mas este pode neu- 
tizá-los, ao apanhar abjec- 
jS, O-que Os faz mudar 
torna Vulnerár 
im O mineiro. Po 


de cor 


lado, 


Outro 


eis ao choque: 


Bob tem que percorrer todas 
as plataformas dos 25 scre- 
ens, tornando-as sólidas, e e 
partir do quarto screen apare- 
cem códigos. O acesso a algu 
mas plataformas não é nade 
fácil, mas o jogo dá uma ajuda 
além de escadas, há feixes que 
transportam Bob e, se este co- 
mer uma barra de energia, tri- 
plica o seu poder de salto. Os 
saltos, aliás, têm uma técnica 
muito especial: se quer fazer 
um salto curto, carregue na te- 
cla respectiva e, quando Bob 
está ao nível da plataforma, pri- 
ma o comando da esquerda oL 
da direita, conforme o caso 
para um salto mais longo, pri 
ma a tecla-de direcção assirr 
que premir a de salto. E cuida 
do com os escorregas... 


Tipo-.acção/plataformas 
Grau de dificuldade (1-5):4 
Gráficos (1-5):4 
Conselho: a não perder 


Labirinto de «Brainstorm» 
hahi 


exige to 


A Bubble Bus afirma que 
Brainstorm tem 650 lugares 
para explorar, e não seremos 
nós que vamos duvidar, apesar 
de apenas termos conseguido 
passar por uma reduzida per- 
centagem deste total, o que 
não impede de considerarmos 
bastante interessante este jogo 
de salas e labirintos, elaborado 
com cuidado nos pormenores, 
mas talvez mais difícil do que 
seria desejável 


A história diz que a persona- 
gem foi sugada para o castelo 
do Prof. Brainstorm e deverá 
tentar fugir para evitar o perigo 
de ser duplicada, e em ) 
ainda por cima pouco qesej: 
vel. E irrelevante onde se e 
contrava o herói quando co 
nheceu tão perigoso 
mas o facto é que ntra 
munido de um fato propulsor e 
de uma arma, que lhe permite 
dispor dos guardiões menores 
do castelo. Só que este é tam- 


se en 


o 
ba, A 


das pelo castelo, pelo que de- 
veremos encontrá-las. Por ou- 
tro lado, chaves que se acham 


tal que é quase impossível não 
esbarrar com eles, mesmo 
quando não tirarmos o dedo da 
tecla ou botão de disparo. De 
qualquer forma, é um jogo que 
prende a atenção e com gráfi- 
cos coloridos e bem executa- 
dos, tendo igualmente boa res- 
posta dos comandos. Pode 
usar joysticks Kempston, Sin- 
clair ou Cursor, e as teclas são 
os seguintes: «Q», propulsão, 
«A», apanhar/largar objectos. 
«O», esquerda, «P», direita, 
«L», reparar danos, «M», dis- 
parar, «Enter», pausa. 

Tipo: acção 

Grau de dificuldade: (1-5):4 

Gráficos: (1-5):4 

Conselho: a comprar 


um pouco por toda a parte per- Jogos : e 
4 

mitem abrir portas que condu- 9 cedidos 

zem a outras secções do labi- por 

rinto 


Tudo isto não seria muito di- 
fícil, se a quantidade dos ditos 
guardiões menores não fosse 


JMC 


Pete Cooke marcou um «golo» com 
«Brainstorm» 


Jogo simples 


é ideia genial 


OM a assinatura de Pete 

Cooke, Brainstorm só 

dificilmente seria um 

jogo mau. No entanto 

passou despercebido 

a muita gente, razão 

por que aqui no DN se chama a aten- 
ção para este jogo com uma bola que 

á que encurralar. 

O jogador dispõe de três linhas de 
diferentes cores, que deve utilizar pa- 
ra limitar os movimentos da bola sal- 
tando no ecrã. E deve fazê-lo junto 
de uma área com quadrados encarna- 
dos, os que lhe dão pontos. As 
restantes cores (excepto o azul e 
preto, que não afectam o marcador) 
oulhe tiram pontos (magenta) ou fa- 
zem com que a bola apareça noutro 
ponto do tabuleiro (verde). > 

São 26 níveis de um jogo onde à ra- 
pidez de acção se associa a rapidez 
de pensamento. E que não é fácil 


«prender» a bola. E só pode traba- 
lhar com uma linha de cada vez, 
tendo que as ir buscar (use o cursor 
e «fire») ao quadro do lado direito do 
ecrã. 


Inicialmente, o jogador tem 100 
pontos, que aparecem assinalados 
também num marcador vermelho. Es- 
se é o valor estabelecido como base 
para o quadro em que está. Se conse- 
guir manter uma pontuação igual ou 
superior a 100 até que o tempo de jo- 
go se esgote, terá direito a passar a 
quadro seguinte. Caso contrário, é o 
fim. Se pensa que é fácil, experimen- 
te. 


Gráficos servindo bem uma ideia, 
que é original e muito engraçada — 
um irresistível convite ao jogo — 
Brainstorm é e fica tudo dito, mais um 
programa de Pete Cooke. 


Conselho: a comprar. 


«Bratt Attack», um problema de chu- 


chas e bebés 


Dez bebés 


esperam chuchas 


NQUANTO se aguarda a saída de Joe 
Blade || por estas bandas, os mais 
desesperados bem podem dar um 
passeio no jogo Bratt Attack, que 
Colin Swinbourne programou para 
a revista inglesa Sinclair User. 

Jogo sem pretensões, mas ca- 
paz de competir com outros aspirando a altos lu- 
gares ao sol, Bratt Attack põe o jogador na pele 
de uma heroína que procura salvar dez bebés 
espalhados num labiríntico mundo. Só que não 
basta ir em demanda das criancinhas. De facto, 
encontrar uma e tentar salvá-la (estão todas a 
dormir a sesta) sem ter na mão a obrigatória chu- 
cha (não, o dedo não serve) vai provocar um 


berreiro que não é benéfico se quer acabar o jo- 
go em glória. 


Assim, comece por procurar uma chucha. Só 
depois deve ir em busca de um nené. Um lápis 
(afiado) e uma folha de papel (A3 deve chegar) 
são essenciais para resolver esta questão em 
tempo razoával. 

uidado com os inimigos que lhe aparecem 
ao caminho (salte-lhes para a espinha, é a úni- 
ca forma de os liquidar) e acautele-se quando 
pe ca junto das lápides funerárias. Sabe pu- 
ar? 

Para que não pense que as portas estão lá 
só para decoração, coloque-se frente a uma e 
prima cima/baixo. Aparecerá noutro local (se a 
porta for dar a algum, claro...) de onde pode con- 
tinuar a exploração. 


Conselho: A comprar. 
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Em Bravestarr há que pagar para obter 
informações 


Xerife do futuro 
monta sela a jacto 


UANDO o Novo Texas 
pediu ajuda, a Terra 
enviou-lhe um único 
homem: o xerife Bra- 
vestarr. Um represen- 
tante da lei conheci- 
do pela sua determi- 

nação, sentido de justiça e... quando 
tudo isso falha, violência. Um ho- 
mem detendo poderes animalescos 
que lhe dão a capacidade de «do- 
mesticar» os maus deste — e de qual- 
quer — mundo. 

Bravestarr é nome de herói e, 
também, de recente jogo saído para 
os 48. Uma «cóboiada» que se situa 
num futuro distante quando as via- 
elo no espaço são quotidiano e o 

omem descobriu um novo Texas, 
meta de muitos sonhos e... desilu- 
sões. E é nas terras distantes de No- 
vo Texas que a descoberta de um mi- 
nério mais caro que o ouro, o Kerium, 
provoca uma corrida ao «novo ouro» 
que põe em marcha os pesquisado- 
res de toda a galáxia. Não se pense, 
porém, que a imagem desta nova mi- 
gração é igual à que sucessivos fil- 
mes nos contaram. Não! Estes cava- 
leiros usam selas a jacto, os velhos 
vagões puxados por mulas desapare- 
ceram, e o deserto foi substituido pe- 
lo imenso vazio do espaço. De anta- 
nho, ficaram o «stetson» (chapéu.de 
«Cow-boy») e os seis tiros que, 
porque tudo se passa no futuro, é a 
lasere (quase) inesgotável. 

É neste cenário que Bravestarr 
tem de mover-se. Defendendo os 
garimpeiros do ataque de muitos 
malvados que, como é habitual, não 
são nada bons de assoar. De entre to- 
dos, o pior é Stampede, um arrogante 
fora-de-lei, que raptou um velho feiti- 
ceiro, Shaman, obrigando-o a erguer 
do túmulo velhos guerreiros há muito 
adormecidos no seio do tempo. E es- 
te exército de mortos-vivos que Bra- 
vestarr tem de defrontar. E para pio- 
rar tudo há que contar também com 
as habilidades de Tex Hex, um outro 


vilão que decidiu associar-se a Stam- 
pede. 

Curioso jogo misturando o regu- 
lar «tiro neles» e um pouco de aventu- 
ra, Bravestarr é um daqueles híbridos 
que alguns vão olhar entediados. Se 
é verdade que há muito para fazer se 
queremos manter o nosso herói vivo, 
não é menos verdade que o facto de 
haver enigmas para resolver, pode le- 
var alguns a deixarem Bravestarr 
«apeado». Esses perdem, por certo, 
uma agradável experiência. 

A janela central do ecrã é o fulcro 
da atenção. Aí, a pé ou na sua sela a 
jacto, Bravestarr persegue os inimi- 

os, abatendo-os implacavelmente. 

proveitando, também, para recolher 
os objectos que estes vão deixando 
quando se «apagam». Energia extra 
e outras coisas boas não são para 
desperdiçar... 
pergaminho que aparece no 
canto superior esquerdo, por vazio 
que pareça nas primeiras tentativas, 
cedo vai começar a encher-se com 
símbolos que representam soluções 
descobertas. De facto, é um mapa 
que nos vai indicando os diferentes 
locais do Novo Texas conforme va- 
mos progredindo na aventura. 

Quem tem boca vai a Roma, diz 
o ditado, e muito bem. Por isso mes- 
mo há que pedir informações aos ha- 
bitantes da zona. Conveniente, po- 
rém, será ter algum dinheiro para pa- 
gar essa informação. que esta 
gente parece gostar mesmo muito 
de receber algo por tudo — mesmo 
pouco — o que dá. 

Do lado direito do ecrã, também 
em-cima, um pequeno quadro onde o 
sol aparece e desaparece indica a 
passagem dos dias. Nove dias são tu- 
do o que o herói dispõe para resolver 
o problema posto por Stampede. Fin- 
do esse tempo, os maus ganham, si- 
tuação pouco dignificante para um re- 
presentante da lei como Bravesiarr. 


Conselho: a comprar 


Edo 


A página de título e um dos screens de «Bristles» 


Pintar casas 
não é brinquedo 


Jogos como Bristles, que 
primam pela simplicidade, pou- 
co dão que falar e, no entanto, 
são um bom exemplo do que 
pode fazer-se com um micro, 
partindo de uma ideia-base 
muito linear, mas explorada 
como deve ser. Como outros 
programas do género, vem di- 
rectamente das máquinas de 
arcade, e neste caso a conver- 
“são para o Spetrum é impecá- 
vel, mantendo uma velocidade 
de excução a todos os títulos 
excelente. 


O objectivo de Bristles é 
pintar casas. Controlamos o 
pintor e os diversos écrans 
apresentam casas de diferen- 
tes arquitecturas, que ele terá 
de pintar num determinado pe- 
ríodo de tempo, podendo. utili- 
zar escadas ou elevadores 
para atingir os diversos pisos 
mas vendo o seu trabalho difi- 
cultado pela própria movimen- 
tação dos elevadores e pelos 
materiais da sua profissão. O 
primeiro screen completa-se 
com toda a facilidade, o segun- 
do é mais difícil,o terceiro ainda 
pior, e assim por diante, sendo 
a perícia, a velocidade de exe- 


cução e a rapidez de raciocinio 
factores determinantes para le- 
var toda a tarefa a bom termo 

E um jogo simples, como di- 
zíamos, e talvez alguns enten- 
dam que não merecia tanta 
consideração, mas o interesse 
de que se reveste, na nossa 
opinião, não resulta apenas da 
qualidade do programa. Com 
efeito, numa altura em que a 
maior parte dos jogos tem qua- 
se sempre subjacentes um 
conceito de violência (e de al- 
guns falamos nesta página), 
edições como Bristles surgem 
quase como uma lufada de ar 
fresco. Pouco tem de especial, 
é certo, e agradará sobretudo 
aos mais novos mas por isso 
mesmo o recomendamos 

Tipo: acção 

Grau de dificuldade: variável 

Gráficos (1-5): 3 

Conselho: a comprar 


Jogos cedidos 


Na melhor «conversão» do ano 


As piataformas 
de «Bubbie Bobble 


OIS jogadores em simul 
tâneo é apenas uma das 
alegrias que Bubble 
Bobble oferece. Porque, mes- 
mo sóozinho, qualquer um se 
enche de gozo com esta con- 
versão para O ZX — considera- 
da, com justiça, a melhor do 
ano — das odisseias de Bub e 
Bob, ao longo de 100 caver- 
nas. 
Trat a-se de um jogo de plata- 
ormas, que principia de jeito 
ão infantil que parece ter havi- 
do Pias engano. Ão fim de 
Ed ps já se entende 
que não é tão fácil como pare- 
e daí em diante torna-se ca- 
da à vez maior a exigência de pe- 
golpe de vista, coordena- 
o de tempos e outros peque- 
s nadas, que significam pas- 
sar ou não para a plataforma 
pi 1 ch nte. Onde tudo será mais 
dífic 
Bub e Bob apresentam-se 
como dois pequeninos dinos- 
sauros, mexem-se bem ao pri- 
meiro toque e têm como única 
defesa contra os inimigos as 
bolas (de sabão?) que lhes 
saem da boca, quando se car- 
rega em fire (teclas redefinf- 


seis 


veis, além de três tipos de 
jo sticks). 

s bolas movimentam-se na 
horizontal durante algum tem- 
po e, depois, sobem por ali aci- 
ma, «prendendo» qualquer 
criatura que lhes apareça no 
caminho. Se Bob ou Bub sal- 
tam e rebentam a bolha, ga- 
nham prémios, em geral co- 
mestíveis — e que significam 
pontuação aumentada. De con- 
trário, a bola rebenta la em ci- 
qa o prisioneiro solta-se e 

em procurar desforra. Con- 
oe «limpar» a caverna o mais 
depressa possível, ou apare- 
ce uma horrorosa cabeça de 
peixe, que não há maneira de 
abater, e «ploff». 

Cavernas adiante à primei- 
ra, aparecem bolas que, quan- 
do rebentadas, provocam Inun- 
dações, varrendo quanto lhes 
aparece no caminho. Outras 
mostram uma letra dentro — e 
quem conseguir formar a pala- 
vra extend ganha uma vida ex- 
tra. Um jogo de plataformas 
sen-sa-cio-nal. 

Conselho: A comprar, sem 
perda de tempo 


Para quem aprecia o muito difícil... 


As coisas divertidas que podem 
fazer-se com uma bolha, mesmo 
quando ela é um enfeitiçado cida- 
dão da Irkon! O mago-ditador, Var- 
ga de seu nome, para que conste, 
resolveu assim o problema dos 
descontentes: transformá-los em 
bolhas. Ah! se fosse verdade..., la- 
mentar-se-á muito boa gente. Mas 
a resistência resiste, como lhe 
compete. E Kintor, em luta pelo po- 
der e mago também dá a esta bolhi- 
nha a possibilidade de se mover e 
disparar raios de energia mortal. 

Está mesmo a ver-se o que se 
segue. O cidadão-bolhinha ao ata- 
que, para libertar Irkon. Para isso 
precisa de encontrar rolhas e ta- 
par garrafas verdes com o sinal de 
morte súbita bem visível, isto no 
meio de perigos inumeráveis. As 
rolhas conseguem-se automatica- 
mente de cada vez que se passa 


um alçapão. Mas há alçapões que 


Os gráficos de «Bubbler» merecem um prémio 


olinha enfeitiçada à procura da rolha 


têm esse «prémio...» e os que pro- 
vocam a perda de uma vida. 
Bubbler é perfeitamente doido 

como jogo. Em comparação Marble 
Madness é uma brincadeira para 
inocentes. Controlar a balha repre- 
senta tarefa muito árdua, apesar 
dos indicadores de direcção, ao 
fundo do «screen». As teclas: Z C 
BM — esquerda; X V N SYM- 
BOL SHIFT — direira, A S D F 
— em frente; W RY IP — fogo; 
QETUO — saltar. Contudo, mes- 
mo com todas estas teclas, ou 
com Joystick, movimentar a bolhi- 
nha na direcção” pretendida, por 
gráficos a 8D, exige perícia e pa- 
ciência , sobretudo quando há que 
enfrentar ene inimigos, de todas 
as formas e feitios. 

Género: Acção/Estratégia 

Grau de dificuldade (1/5): 5 

Gráficos (1/5): 4 

Conselho: A comprar ' 


PÁ 


verdade que o Verão não 

anda muito por estas para- 

gens, mas agora também 

já não é preciso que o Se- 

nhor Sol esteja muito lá no 

alto, para tirar buggy da 

aragem e ir pular entre 

as dunas. Corn Buggy Boy na memó- 

ria do 48 é só sentar em casa, ante o 

monitor, e acelerar. Não é «the real 

thing», mas pelo preço não se pode 
pedir mais. 


Metido quase à pressão na memó- 
ria do micro, este jogo, que é suces- 
so de arcada, obriga a sucessivos 
loads para passar de uma pista para 
outra. Ão todo temos cinco pistas, ca- 
da uma delas com quatro secções. 
Escolhida uma e carregada em memó- 
ria, O sistema funciona muito do mes- 
mo modo que noutros jogos do gené- 
ro — Crazy Cars, Out Run, Nightmare 
Rallye. 


Com um tempo limite para fazer ca- 
da troço, o nosso condutor tem de es- 
forçar-se bem para conseguir ir lon- 
ge, dado que todo o percurso é pon- 
tuado por enormes rochedos, veda- 

ões, valas, árvores e candeeiros. 

á também metas (diversas) que dão 
pontos extra e fazem recuar os pon- 
teiros do relógio (ou melhor, dão tem- 
po extra para o troço seguinte), tor- 
nando as coisas um «niquinho» mais 
fáceis. 

Saber quando é que se deve andar 
em duas rodas (essencial para pas- 
sar por pequenas aberturas entre 


Por montes e vales 
com «Buggy» no «48 K» 


crio 


«Buggy Boy», uma conversão com 
nota média 


obstáculos) é um trunfo para o candi- 
dato a Buggy Boy. E para fazer as 
curvas mais apertadas, não há nada 
como uma boa pressão no Fire já com 


a tecla de direcção toda premida. 
Mas cuidado com as curvas, que há 
por ali árvores que teimam em sair ao 
caminho. Ou pelo menos parece... 


Velocidade de ponta desta máqui- 
na: 227 quilómetros/hora. Um limite 
fácil de atingir para quem souber usar 
as duas mudanças (baixa e alta) dis- 
poníveis neste veículo de todo-o-ter- 
reno. Mas mesmo a alta velocidade, 
há que saber levar o «popó» por bons 
caminhos, especialmente os que per- 
mitem recolher bandeirolas «planta- 
das» na beira da estrada. E que há 
pontos de bónus nas ditas. 

Outra dica que aqui fica (a lembrar 
Enduro Racer) é que alguns dos obs- 
táculos desaparecem quando o carro 
lhes toca. Milagre ou defeito, a verda- 
de é que assim é. Quem souber apro- 
veitar este descuido pode ganhar 
uns segundos extra. O pior é saber 
quais os obstáculos que se evapo- 
ram... 

Teclas cefiníveis, cor (muita mas 
algo atabalhoadamente distribuída) 
um ruído ambiente sem pretensões 
mas cumprindo a tarefa são parte da 
oferta de Buggy Boy. E a velocidade 
está lá (embora por vezes se reduza, 
mesmo abaixo dos níveis de Out- 
-Run) com muitos saltos e emoção. 
De facto, Buggy Boy quase pode ser: 
chamado de Enduro Racer em quatro 
rodas (e em duas também, mas só às 
vezes). 


Conselho: Talvez seja de espreitar... 


SABOTAGEM 


NA ILHA 
SECRETA 


TÍTULO: Catch 23 
MAQUINA: Spectrum 


O título deste jogo procura, presu- 
nivelmente, alguma confusão com a 
excelente obra que era Catch 22, e 
como jogo podia ser melhor, embora 
também não seja dos piores que te- 
mos visto. Para já, os gráficos são 
bons, em termos de desenho, mas 
falta-lhes «qualquer coisa», e jogar é 
um pouco difícil, pelo menos no prin- 
cípio, antes de apanharmos, como 
deve ser, toda a atmosfera do jogo. 

Vejamos, no entanto, a história 
que é essencial. Os serviços de es- 
pionagem descobriram que o inimigo 
conseguiu desenvolver um novo in- 
terceptor orbital, o CK23, e um agen- 
te é encarregado de encontrar as ins- 
talações onde o aparelho está a ser 
construído, roubar os respectivos pla- 
nos, colocar uma bomba-relógio no 
reactor nuclear da fábrica e fugir a 
tempo. 

As instalações ficam na zona 
montanhosa de uma ilha e todo o ter- 
reno à volta foi armadilhado com mi- 


nas e protegido por vedações electri 
ficadas e câmaras de vigilância, alérr 
de ser patrulhado por soldados apea 
dos e motorizados. 

Andar pela ilha, como se vê, nãc 
é fácil, mas há algumas ajudas 
como, por exemplo, apanhar o servi- 
ço de transportes local ou entrar em 
casas onde ficou material que nos 
pode ser útil, desde munições a bate- 
rias para o detector de minas, pas- 
sando por explosivos. 

Mapear a área de jogo é essen- 
cial, claro, embora isso ofereça algu- 
mas dificuldades, graças às caracte- 
rísticas dos gráficos lineares, mas 
com persistência e boa memória tal- 
vez consigam. Há bons desarrincan- 
ços neste Catch 23, mas a sensação 
que fica é que a ideia (boa) não foi 
muito bem aproveitada. 


GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10): 8 
DIFICULDADE (1-10): 9 
CONSELHO: Ver antes de 
comprar 


Uma das salas mais fáceis do jogo 


«Caves of Doom» 
não dá hipóteses 


Um jogo de plataformas nem 
sempre é fácil e os obstáculos 
que encontramos tornam-se 
um»incentivo para prosseguir, 
mas, quando sentimos que o 
programador «exagerou», tor- 
nando quase impraticável a 
conclusão, então, não é de ad- 
mirar se a paciência se perde e 
se torna forte a tentação de 
desligar o computador. 

É o que sucede com Caves 
ot Doom, da Mastertronic, 
onde de pouco ou nada valem 
as 11 vidas com que o autor 
quis «presentear-nos», pois há 
salas onde as perdemos mail aí 
damos entrada. À ideia é esca 
par do labiríntico interior de um 
planeta, para onde o respectivo 
(der envia os visitantes indese- 
jados-(o facto de por aí have 
hineses deve ser tido con 
f ). Para além de dif 


rios sítios, que só podem ser 
abertas com as chaves corres- 
pondentes. Sendo cinco as 
portas, temos de recolher ou- 
tras tantas chaves, mas, para 
complicar as coisas, uma das 
chaves está partida em três, o 
que obriga a reunir os frag- 
mentos. 

Para andar pelo labirinto, a 
personagem usa um propulsor 
a jacto, mas o problema é que 
o combustível se gasta muito 
rapidamente e é preciso rero- 
vá-lo a todo o momento. Os 
«monstros», todavia, fazem 
tudo para lhe complicar a vida 
e aparecem com uma rapidez 
assinalável, não dispondo a 
personagem de arma para se 
defender. 


Ataque a colónia em Cerius 
põe o «Vingador» em alerta 


Jogos de computador 


José Antunes 


OVO com o selo da 
Atlantis, aí está um 
jogo que vai dar que 


falar: Cerius. Seme- 
lhante a mil outros 
jogos já editados, 


cheirando a cópia de nomes de su- 
cesso, Cerius é, no entanto, um jo- 
go agradável, com vida própria, 
um belo esforço de equipa que re- 
sulta, uma vez carregado. Sim- 
ples, mas sempre convidando a 
mais uma tentativa. Enquanto as 
horas passam... 

O local de acção é o planeta Ce- 
rius. Colónia da Terra desde há 
muito tempo, Cerius é um ponto a 
milhares de quilómetros de distân- 
cia do planeta natal dos seus ac- 
tuais habitantes. Reina a paz, o 
dia é o 7 de Janeiro de 5066... 

A 9 desse mês tudo mudou na 
pacífica colónia. Rogorf, um louco 
fanático com aspirações ao domí- 
nio do Universo (ele há gente as- 
sim) enviou para o local os seus 
sequazes, os terríveis Phibia- 
trons, com a missão de «recruta- 
rem» os colonos para o seu mais 
recente projecto: a recolha de um 
minério raro existente em Cerius, 
que, transformado, pode tornar- 
-se no pilar de construção de um 
exército invencível. 

O trabalho nas minas de Rogorf 
é, pois, o que espera os pobres co- 
lonos, incapazes de defender os 


Programado «à la Exolon» «Cerius» 
é um jogo com muita garra. Sim- 
ples mas eficaz quando o capítulo 
«só mais um» é aberto. Se quer 
dormir descansado não experi- 
mente... 


seus, após muitos e muitos anos 
de inactividade no campo das ar- 
mas. Só um voluntário decidida- 
mente apostado em arriscar a vida 


pode salvar a colónia. 

Equipado para esta missão en- 
contra-se um veículo especial, O 
Avenger, um blindado ultra-sofisti- 


cado que levará o herói da colónia 
até ao seio da base inimiga, onde 
o confronto com Rogorf porá, espe- 
ra-se, fim à ameaça. 


Para chegar ao quartel-general 
do demoníaco líder, o herói tem de 
descobrir o código de acesso en- 
tre os diversos níveis. Uma vez 
descoberto este, deve encami- 
nhar-se para a barreira electromag- 
nética (presume-se) e teclar o códi- 
go. E assim sucessivamente até 
ao fim do jogo. 


Tempo limitado, muitos inimigos 
com que o herói tem de haver-se, 
munições a recolher, caminhos a 
estudar, são alguns «actores» es- 
sencias e habituais no elenco de 
jogos deste género. Uma troupe 
que não falta em Cerius, apesar 
de a pequenez da janela onde a 
acção se passa quase fazer pen- 
sar como é que tudo cabe em tão 
pequeno espaço. Mas a verdade 
é que os programadores fizeram 
um excelente trabalho, e este por- 
menor quase passa despercebi- 
do, tal o envolvimento a que o jo- 
go obriga para se levar o tanque 
Avenger a bom porto. 


Conselho: Decididamente, uma 
boa compra. 


JOGOS CEDIDOS + 
POR 


MISSÃO 


IMPOSSÍVEL 
PARA<ROBOT » 


era ra maemaes 


TÍTULO: Challenge of the Gobois 
MAQUINA: Spectrum 


Os gobots são uns «robots» porreirinhos, ao que parece 
(nunca vimos nenhum dos filmes da série), e, quando um sinistro 
inimigo raptou os seus amigos humanos, eles aí vão para os 
salvar, embora sabendo que o planeta onde estão presos foi re- 
cheado de armadilhas. 

Controlamos um dos gobots e ele pode andar ou voar (neste 
último caso toma a forma de um avião), mas atenção à gravidade, 
que O «puxa» para cima ou para baixo, consoante o lado de que 
está mais perto. O gobot está armado com «lasers», que servem 
para a generalidade dos inimigos, mas pode também escavar a 
rocha e atirar os pedregulhos. Por outro lado, deverá destruir as 
bases espalhadas pelo planeta (as bolas brancas), recolhendo 
uma espécie de scooters que andam no cenário e atirando-as 
contra as bases. E, para complicar as coisas, terão de salvar os 
amigos que saem dos helicópteros. 

O jogo tem poucos atractivos e é bastante difícil, sobretudo 
quando pomos o gobot a voar, mas há gostos para tudo e pode 
aparecer quem o aprecie. 


GENERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10) :7 
DIFICULDADE (1-10) : 8 
CONSELHO: A evitar 


AEAção 


Cinco jogos pelo preço de 
um não é nada mau, apesar de 
qualquer deles nada trazer de 
novo num ano fértil em exce- 
lentes programas, e Charlie 
and the Chocolate Factory 
(Hill MacGibbon) acaba por 
não ser dinheiro perdido, so- 
bretudo para os mais novos. 

A cassete vem gravada dos 
dois lados e apresenta perso- 
nagens de um livro de Roald 
Dahl, com o mesmo título, em 
diversas situações. No lado 1, 
com quatro jogos, travamos co- 
nhecimento com os amigos de 
Charlie, escolhendo os episó- 
dios através de um menú: Au- 
gustus deve mudar ligações 
dos canos para o chocolate 
chegar à garrafa, Violet tem 
que empurrar perigosos frutos 
para os fazer entrar na máqui- 
na de espremer, Veruca tem 
de evitar esquilos com nozes 
venenosas e, finalmente, Mike 
apanha chocolates, mas fugin- 
do a câmaras de televisão que 
o matam. 


quatro mais um 


arlie» oferece 


rt 


Na edição original, ao com- 
pletar estes jogos, recebia-se 
um código que permitiria aces- 
so ao programa do lado 2, este 
já com Charlie no principal pa- 
pel, mas a versão que temos 
poupou-nos a esse trabalho. 
Com um modo de prática, bas- 
tante útil para ensaiar os me- 
lhores movimentos, Charlie 
tem mais que inspiração no es- 
tilo Manic Miner ou Jet Set 
Willy e compõe-se de um labi- 
rinto de quartos nada fácil, 
transformando uma fábrica de 
chocolates num lugar realmen- 
te perigoso. Os comandos são 
simples e obedecem relativa- 
mente bem, mas os gráficos 
poderiam ser melhor cuidados 
e mais imaginativos. De qual 
quer forma, não é jogo para 
deitar fora ou para abandonar é 
primeira 


Tipo: acção 

Grau de dificuldade: variáve 
Gráficos (1-5):3 

Conselho: a comprar 


2 A o 
E 


À cassete está gravada nos dois lados e dá-lhe cinco jogos dife 


rentes 


Jogos de computador: 


José Antunes 


Á pensou ser actorídirec- 

tor/produtor/editor cinema- 

tográfico e famoso ao mes- 

mo tempo? Impossível, diz 

você? Não, de modo al- 

gum. Basta-lhe comprar 
Starring Charlie Chaplin, um dos no- 
vos títulos da editora US Gold. 


Em Staring Charlie Chaplin você 
não só consegue, como tem de ser 
tudo o que acima se disse. Isto, cla- 
ro, se quiser jogar o jogo e continuá- 
-lo até ao fim. Se é que há fim num jo- 
go com muitos filmes para fazer... 


O tempo são os anos 20, quando 
a febre do Cinema (com caixa alta, 
por favor) tocava muitos espíritos. 
Charlie Chaplin não ficou imune a es- 
sa febre e eis os primeiros passos do 
«senhor do mudo» agora recriados 
no pequeno micro caseiro. 


O jogo começa com o candidato 
a homem dos sete ofícios a ter que 
escolher um de entre oito filmes para 
iniciar a sua carreira. Um momento di- 
fícil já que os financiamentos não 
abundam e qualquer erro de produ- 
ção significa um flop capaz de cortar 
cerce os sonhos do novel cineasta. 


Qual será melhor? Uma produção 
curta, meia dúzia de takes, ou um fil- 
me do género dos de Manuel de Oli- 
veira, com dias de projecção? 


O dinheiro vai ditar um pouco des- 
ta escolha. De qualquer modo, uma 
coisa estará sempre presente: se o 
filme for um sucesso, as portas de 
Hollywood vão abrir-se de par em 
par. Melhor não falarmos muito na ou- 
tra hipótese... 


Falta de material é coisa de que o 
nosso produtor não pode queixar- 
-se, Um sofisticado equipamento (pa- 
ra os anos 20) está à sua disposi- 
ção. Ao seu grito de «acção», -a-cã- 


JOGOS CEDIDOS * 
POR 


A. 3. MARQUES 


C C. BONS AMIGOS 
CACEM 


Como fazer cinema 


à semelhança 
de Charlie Chaplin 


= 


Charlie Chaplin recriado num jogo 
original e a preto e branco 


mara começa a registar imagens. Um 
minuto por cena é tudo quanto tem, 
por isso é melhor decidir atempada- 
mente o que quer fazer. Lembre-se 
de qual o tipo de cenas que mais fa- 
zem vibrar uma plateia amante de 
Chaplin (esta é difícil...) e sobretudo 
não se esqueça que qualquer repeti- 
ção vai custar-lhe cara. 


Quando tiver a cena desejada na 
«caixinha» e achar que é tempo de a 
espreitar, use a função replay. E já 
no fim, montado o filme, é tempo de o 
mostrar ao público. Um momento de- 
cisivo, que vai ditar-lhe o destino no 
mundo da Sétima Arte. Você vai ficar 
em pulgas, com insónias, logo após 
a noite de estreia, aguardando as no- 
tícias nos jornais. 


E aí que você tem o barómetro 
das reacções à sua nova «obra de ar- 


te», 


Se tudo correr bem, você pode 
mesmo correr a comprar a tal casa 
no Algarve. O seu filme é um suces- 
so e você vai poder lançar-se a fun- 
do na produção cinematográfica. 
E, como já se disse, há oito filmes pa- 
ra fazer neste Starring Charlie Cha- 
plin. Uma filmografia que não se sabe 
se alguém rodará, porque este jogo 
sofre um pequeno problema: a pouca 
(ou nula) variedade de acção, Cha- 
plin só sabe-andar ao sopapo com os 
restantes actores. E um bom filme de- 
ve ter mais do que cenas de pancada- 
ria, mesmo que muito «chaplinia- 
nas». 


E que para «filmar» coisas como 
este Chaplin, é melhor jogar Target 
Renegade. 


Conselho: Apesar de tudo... com- 
pre este jogo. Nunca se sabe quando 
é que desejará fazer um filme. 


ARA quem gosta de aven- 
turas gráficas onde há 
mais para fazer do que 
teclar palavras em res- 
posta a um texto descri- 
tivo, El Cid pode ser a 
solução. Este jogo, tam- 

bém vindo da vizinha Espanha, com 
o selo da editora DRO Soft, é, desde 
o screen de abertura, uma fantasia 

“maravilhosa que sapientes programa- 
dores implementaram com sucesso 
no pequeno espaço de um 48. 


A busca de um valioso pergaminho 
vai levar o nosso herói numa viagem 
sem momentos de paz por um mundo 
tridimensional onde tudo pode suce- 
der. Mas enquanto o cavaleiro manti- 
ver elevado o seu Brio nada — ou 

paso nada — de mal pode suceder- 
-lhe. 


O ecrã de abertura (espreite a 
foto), se bem que a preto e branco 
(aqui e no original), é uma pequena 
obra de arte. Depois, uma vez carre- 
gado o jogo, deparamos com uma pai- 
pagam visualizada de cima, na diago- 
nal, bem ao estilo da Ultimate. E se 


Cid Campeador 


em 


«El Cid», uma 
aventura 
com muita 
acção e 

bons gráficos 


este é um ângulo que põe alguns pro- 
blemas de movimento e controlo do 
boneco, não é menos verdade que tu- 
do foi resolvido satisfatoriamente, pa- 
ra que o jogador possa preocupar-se 
com problemas maiores. a 

El Cid percorre labirintos infindos 
(o mapa vai ajudar muito) onde cen- 
tenas de inimigos o tentam abater. 


aventura de arcada 


Há que dar-lhes combate, tentando, 
ao mesmo tempo, descobrir qual o ca- 
minho mais curto para chegar ao per- 
gaminho. Se sentir algumas dificul- 
dades em manter o seu Brio, aprovei- 
te a energia oferecida pelas águias. 
E parta à descoberta... 


Conselho: a comprar porque sim... 


Clock Chess 89, o retorno à paixão das 
64 casas 


eiogas de xadrez têm to- 
os uma característi- 
ca limitativa: o facto 
de se desenrolarem 
num tabuleiro do dito, 
sessenta e quatro ca- 
sas divididas entre 
preto e branco (ou claro e escuro). 
Clock Chess 89 não foge à regra. 


Programado por Chris Whittington, 
Clock Chesse 89 apresenta-se como 
«O mais competente e versátil jogo 
de xadrez alguma vez surgido no 
Spectrum». Uma vez ultrapassado o 
carregamento em memória, feito sem 
qualquer ecrã que alegre a vista, fica- 
-se O jogador ante um tabuleiro idênti- 
co aos publicados nas secções de 
xadrez dos jornais. Chato mas servin- 
do o fim em vista. 


Clock Chess 89 gabava-se de ofe- 
recer uma série de opções que são, 
de facto, suficientes para pôr alerta 
qualquer jogador de xadrez apostado 
em ter pela frente um adversário cali- 
brável. E, calcula-se pelo que foi da- 
do experimentar, cumpre a promes- 
sa. 


JOGOS CEDIDOS * E 
POR 
M.J. ANTUNES 


Xadrez do ano 
revela-se competente 


Como o nome indica, o tempo de jo- 
go pode ser regulado. O tempo de ca- 
a jogada também. Mas aqui, come- 
çam as opções: é possível parar o re- 
lógio para pensar bem cada joga- 
da. É possível, ainda, limitar o tempo 
dado ao computador para decidir ca- 
da jogada e ficar com tempo ilimitade 
pais O jogador humano. Só facilida- 
es... 


Usar o computador como tutor nas 
jogadas mais difíceis, trocar de lado 
com este quando se começa a perder 
a partida (útil para quem não gosta de 
perder), determinar, enfim todas as 
variáveis possíveis num jogo de xa- 
drez, eis o que Clock Chess 89 apre- 
senta ao jogador. Um lote a não des- 
prezar quando se é um inveterado do 
xadrez e nem sempre se encontra um 
parceiro para uma partidinha. 


“No capítulo da capacidade estra- 
tégica, o jogo editado pela CP Softwa- 
re está também bem servido, permitin- 


do que todos, desde o iniciado ao 
«prot» possam passar horas sem fim 
com um companheiro à altura. Aqui, 
apesar de o programador anunciar a 


superioridade do programa, suspeita- 
se, no entanto, que tudo se fica ao ní- 
vel da qualidade — já bem elevada — 
de outros bons títulos do género. 


+ Graficamente, Clock Chess 89 é 
fraco. E por vezes é mesmo difícil 
perceber bem que peças estão em 
que casas. Esse pode ser o ponto ne- 
gativo nesta psúnão que, de qual- 
quer modo, é sempre recomendável 
na colecção de um jogador de xa- 
drez, permitindo uma variedade de 
selecção de «jogadores» a -defron- 
tar. Um último conselho: se quer apro- 
veitar o jogo ao máximo tente adquirir 
as instruções que deveriam acompa- 
nhar cada cassete. 


Conselho: A comprar. 


«Colossus 4». 


Se Psi-Chess não tivesse 
saído na mesma altura, seria 
provável o êxito desta nova pro- 
posta aos jogadores de xadrez. 
Mas Colossus 4 teve pela frente 
este poderosíssimo adversário, 
um rei que não será, nos próxi- 
mos tempos, posto em xeque. 
Mesmo assim, aqui fica a refe- 
rência, para que se saiba do 
enorme azar que tombou sobre 
“a CDS, impedindo-a de reco- 

lher louros que, doutro modo, 
seriam bem merecidos. 
Assim... 


Cuddadio nO puíbar sob a ports: o Niniigo cspróia 


«Lommando» exige 
reflexos rápidos , 


Na origem, Commando era 
um jogo de arcade, desenhado 
pela Japan Capsule Compu- 
ters, e a conversão feita pela 
Elite mostra bem, ao contrário 
do que sucedeu com Flak (ver 
a página anterior), que um bem 
programador pode fazer muita 
coisa com um Spectrum. Para 
os apreciadores do género, tra- 
ta-se, certamente, de um jogo 
com grande poder de atracção. 

O seu papel é o de um solda- 
do de élite, que penetra profun- 
damente nas linhas: inimigas, 
com o objectivo de destruir as 
suas duas fortalezas. Armado 
apenas com uma espingarda 
automática e seis granadas 
(mas pode recolher mais gra- 
nadas nos caixotes pelo cami- 
nho), o comando avança ro- 
deado de um número crescen- 
te de inimigos, que aparecem 
de todos os. lados, e o movi- 
mento constante, rapidez no 
gatilho e pontaria são a sua 


única defesa. Parar, sequer 
para reflectir sobre o percurso 
a seguir, equivale a morte qua- 
se imediata. No final, encontra 
o edifício que veio destruir com 
atiradores nas janelas, e deve- 
rá penetrar no interior para O 
destruir à granada, fugindo a 
tempo... para ser lançado nou- 
tra batalha individual. 


A melhor táctica é destruir 
tudo, matar todos os inimigos, 
a tiro ou à granada, conforme 
as circunstâncias, e, se tiver a 
possibilidade de eliminar os 
dois guardas de um seu cama- 
rada de armas, ganha um bó- 
nus suplementar. As teclas são 
definíveis e pode usar joys- 
tick, mas, em qualquer dos ca- 
sos, a sua destreza é que 
vence. 


Tipo: acção 

Grau de dificuldade (1-5):3 
Gráficos (1-5):3 

Conselho: a não perder 


«Ou eu ou esse maldito com- 
putador! Um dia destes vai 
para o lixo e pronto!» Quem 
não ouviu, ainda, esta virulenta 
explosão familiar quando, às 
seis da manhã, os olhos ver- 
melhos de olhar para o écran, 
desiste de encontrar a solução 
do jogo e, com pezinhos de lã, 
se mete na cama? 

Desta vez havia a possibili- 
dade de mostrar ao «outro 
lado» as vantagens nítidas de 
ter um microcomputador .em 
casa, de a «iniciar» nas profun- 
das e íntimas alegrias que só 
quem as vive conhece. A pos- 
sibilidade estava, inteirinha, em 
duas cassetes: o programa 
Computer Cookery, de lan 
Hoare, editado há dois anos 
pela Bug-Byte. 

— Hoje trouxe uma coisa 
para ti. As oitenta receitas mais 
famosas do mundo, entradas, 
peixe, carne, sobremesas. 
Vem ver... 

Veio, a custo. Aborreceu-se 
«com o tempo que essa coisa 


receita 


leva a carregar», perguntou de- 
pois quais as teclas em que 
devia carregar e fê-lo, a medo, 
como se tocasse na pele de um 
sapo. 

A partir daí, dessa noite me- 
morável, o problema foi saber 
quem tinha prioridade nas 
aventuras do Batman e nos 
Planets, na do bombeirinho 
caído na prensa e no Phan- 
tomas. 

O programa que provocou 
esta reviravolta nem por isso 
será uma maravilha, sobretudo 
para quem não possuir uma 
impressora. As receitas são de 
facto excelentes, embora em 
inglês, o que recorda um pro- 
jecto do famoso cozinheiro Mi- 
chel (esse mesmo, o da culiná- 
ria na RTP) de lançar um livro 
de cozinha, com as suas recei- 
tas, em cassetes e em portu- 
guês. Será que o abandonou? 
O Computer Cookery apresen- 
ta algumas vantagens, como 
as de propor pratos de vários 
preços e de fazer as contas 
para o número de pessoas a 
quem a refeição será servida. 

Mas a maior de todas as 
vantagens foi de ter, enfim, 
criado a cumplicidade neces- 
Sária com quem prometia pôr o 
nosso «melhor amigo» no lixo 
e agora tem que ser delicada- 
mente posta na ordem para 
não o açambarcar como coisa 
apenas sua... 


«Core» resulta em gratificante desafio 
ncia & habilidade do jogador 


a persisi 


O astronauta «materializa- 
-se» numa estação de «tele- 
transporte». Diga-se desde 
já: é completamente varrido 
ou, de outro modo, não teria 
aceite a missão, suícida, de 
descobrir as causas da morte 
súbita da população mineira 
de um asteróide da Federa- 
ção. Cabe-lhe descobrir 
quem e como a dizimou, O 
que só poderá fazer recupe- 
rando as memórias do com- 
putador, espalhadas por di- 
versas «salas», distribuídas 
por vários níveis, da mina de 

Eroc 1» 

Não é nada fácil. Às primei- 
ras vezes que o astronauta se 
«materializa» nem chega a 
sair da estação de «teletrans- 
porte». Perdem-se vidas até 
se descobrir que não pode 
permanecer ali mais do que 
um curto espaço de tempo 
Mesmo quando uma série de 


a 


O astronauta chegou a «Eroc 1». 
os problemas... 


formas e «bicharocos» esqui- 
sitos e ansiosos por lhe esgo- 
tarem a energia o rodeiam 
ameaçadores 

Claro que se fala de Core, 
um programa que, apesar de 


E logo ali começam 


não ser excepcional, tem 
sempre o interesse da desco- 
berta e do desafio. Os gráfi- 
cos, apesar de cumprirem a 
sua função, apresentam-se 
pouco imaginativos e os 


ICO- 
0, 


nes que, na parte superior do 
écran, prometem fornecer in- 
dicações preciosas, são de 
difícil interpretação, pelo me- 
nos nas primeiras tentativas. 
Convirá não desistir — a in- 
sistência também em Core 
tem as suas compensações. 

O astronauta, além de se 
ter metido num autêntico labi- 
rinto — e daí a necessidade 
de traçar o mapa das salas — 
vê-se constantemente sujeito 
a encontros pouco pacíficos. 
Além disso há que manter a 
energia necessária ao funcio- 
namento do fato espacial, 
com uma tendência irreprimí- 
vel para se esgotar quando 
menos convém. 


Tipo: Aventura 

Gáticos: pobres, monocro- 
máticos 

Grau de dificuldade: 4 (1-5) 
Conselho: a comprar, ape- 
sar de tudo. 


«Core»: missão 


A A'n'F é mais conhecida 
pelos dois Chuckie Egg, e 
desde o último que não lançara 
nada no mercado: mudou ago- 
ra de estilo e editou um jogo de 
acção e aventura, de boa quali- 
dade, em termos de gráficos, 
com uma área bastante grande 
para explorar, mas com um 
problema: é que se torna difícil 
progredir e, sobretudo, desco- 
brir quais os instrumentos e 
objectos necessários para le- 
var O jogo a bom termo e cum- 
prir o objectivo da personagem, 
ou seja, localizar as bio memó- 
rias de um computador, para 
saber o que sucedeu no aste- 
róide onde se passa a acção. 


Neste asteróide, Eroc 1, 
toda a população que aí traba- 
lhava nas minas desapareceu, 
e um investigador, Andrew 
Angello, é enviado para averi- 
guar o que sucedeu. Aparente- 
mente, a única forma de o sa- 
ber é localizar as memórias 
atrás citadas e usar a informa- 
ção nelas contida, para que a 
Federação possa estabelecer 
uma estratégia segura contra 
os alienígenas que dizimaram 
aquela e outras populações 
dos asteróides. 


O investigador é transporta- 
do para Eroc 1, mas verifica, 
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difícil 


O astronauta numa das 250 salas 


logo à chegada, que as gale- 
rias das minas estão povoadas 
de inimigos. O seu fato de as- 
tronauta oferece-lhe alguma 
protecção, mas o contacto com 
objectos, seres e máquinas 
vai-lhe roubando energia — e O 
screen vai mudando de cor, até 
que não resta outro remédio 
que recomeçar. As minas têm 
quatro níveis e cerca de 250 
salas, podendo-se passar de 
umas para outras por meio de 
portas, elevadores e transpor- 
tadores de matéria. As teclas 
são definíveis e os comandos 
obedecem muito bem, sendo a 


animação impecável. Dese- 
nhar um mapa para orientação 
é imprescindível. 


Tipo: Acção/aventura 
Gráficos: (1-5): 4 

Grau de dificuldade (1-5) 
5 

Conselho: A comprar 


gos cedidos 


«Cosmic Wartoad» salva 
a rainha prisioneira 


Gráficos extremamente 
cuidados, uma óptima anima- 
ção, uma história com alguma 
originalidade e sentido de hu- 
mor e uma equilibrada dosa- 
” gem de acção e estratégia fa- 
zem de Cosmic Wartoad 
(Ocean) um jogo dos mais 
agradáveis que vimos ultima- 


Um «écran» de acção, sobreposto ao 


mente, embora nada fácil de 
levar a bom termo. 

Trata-se de salvar a rainha 
dos Sapos Guerreiros Cósmi- 
cos, feita prisioneira pelos 
seus maiores inimigos, e o 
mais valoroso combatente 
daquela raça é encarregado 
da difícil e dupla missão, por- 


«écran» que mostra 


a situação da rainha 


quanto deverá não só resga- 
tar a rainha como restituir-lhe 
a devida forma. Com efeito, 
ela foi transformada em mu- 
lher e presa a uma máquina, 
que a cortará ao meio ao fim 
de algum tempo. 

Para chegar ao iccal onde 
está a rainha, o guerreiro iem 
que atravessar o universo ini- 
migo, eliminando os guardas 
que o povoam e apanhando 
pelo caminho as oito peças 
necessárias para construir a 
arma que libertará a prisionei- 
ra. A deslocação é feita numa 
grelha, em que cada quadra- 
do corresponde a uma zona 
do espaço, até chegar ao 
quadrado inferior esquerdo, 
onde se situa O reduto inimi- 
go. Comando por teclas defi- 
níveis ou joystick. 


Tipo: acção/aventura 
Grau de dificuldade (1-5): 
4 


Gráficos (1-5): 4 
Conselho: não perder 


Férias difíceis 
em «Gosta Capers» 


Os apreciadores de jogos de 
plataformas — e, sobretudo, os 
que moeram a cabeça com 
Technician Ted — têm agora 
mais um programa do género, 
Costa Capers, escrito pela 
mesma equipa que produziu 
Ted, e que tem este como per- 
sonagem. 

Ted vai de férias para Espa- 
nha (ao som irritante de Arriba 
Espana, que se desliga carre- 
gando em «Enter»), mas tem 
primeiro que apanhar a máqui- 
na fotográfica, passaporte, car- 


tão de crédito, etc., podendo 
transportar oito objectos de 
cada vez, embora deva ter cui- 
dado com as bebidas alcoóli- 
cas. A passagem do tempo é 
assinalada pela mudança de 
cor do «écran», e um feroz toi- 
ro encarrega-se de «recom- 
pensar» a falta de habilidade 
do veraneante. 


Tipo: acção plataformas 
Grau de dificuldade (1-5):4 
Gráficos (1-5):4 

Conselho: a comprar 


«The Covenant» tem 256 salas 


The Covenant não é pro- 
priamente um jogo recente, 
mas vale a pena lembrar, de 
vez em quando, um ou outro 
jogo mais antigo, ainda não re- 
ferido nestas páginas, que 
mais não seja para dar a opor- 
tunidade a quem não o conhe- 
ça de aumentar um título à sua 
lista. 


O objectivo do jogo é recupe- 
rar de um enorme labirinto de 
cavernas (256 salas!) os 64 
fragmentos de um velho perga- 
minho, que lhe darão a si, últi- 


mo representante da sua raça, 
todo o cinhecimento das ge- 
rações antocriores. E, como se 
isso não bastasse, deverá tam- 
bém capturar os animais que 
encontra, para repovoar o seu 
mundo. Desloca-se numa esfe- 
ra (controlável por joystick ou 
pelas teclas «O», «P», «Qu», 
«A») que lhe servirá para levar 
tudo, mas o contacto com os 
animais rouba-lhe energia, a 
menos que os adormeça com a 
arma que terá de encontrar. 
Para os apanhar, passe-lhes 
com a esfera por cima. Pode (e 


deve) sair da esfera para reco- 
lher objectos (carregue nas te- 
clas da primeira fila) e em cada 
zona encontra uma chave para 
abrir a arca contendo o frag- 
mento de pergaminho, mas só 
pode recolhê-lo depois de apa- 
nhar todos os animais. Nalgu- 
mas salas, há postos de rea- 
bastecimento, onde recupera 
energia, mas para isso terá 
também que sair da esfera. 


Em qualquer momento, e 
carregando em space, tem 
acesso a um écran mostra a 


sua cundição: vidas (represen- 
tadas por corações batendo), 
objectos que leva, pontuação e 
contagem de tempo. De realçar 
a óptima animação da perso- 
nagem que controlamos, quan- 
do se encontra fora da esfera, 
e a sua facilidade de comando, 
além do aspecto geral dos grá- 
ficos, que incluem 64 espécies 
diferentes de animais. 


Tipo: acção / aventura 

Grau de dificuldade (1-5): 4 
Gráticos: (1-5): 3 
Conselho: a comprar 


Boa animação faz de The Covenant um programa fácil de jogar 


«Custard Kid» é divertido 
mas exige uma boa 


Há imaginação para tudo, 
até para situar o cenário de um 
jogo numa fábrica de custard 
onde há que procurar receitas 
daquele creme de leite e ovos, 
mas, por peregrina que seja a 
ideia, resultou bastante bem, 
quer no modo de resolver os 
problemas, quer, em termos de 
gráficos. 


The Custard Kid, da New 
Generation Software é um jogo 
ao mesmo tempo fácil e relati- 
vamente difícil. Fácil, porque 
não há grandes problemas na 
movimentação da personagem 
que controlamos, e mais com 
plicado na medida em que che 
gar a bom termo implica o de- 
senvolvimento de uma certa 
estratégia. O objectivo, como 
dissemos, é procurar 12 recei- 
tas de custard, mas a fábrica 
esta povoada de monstros e 
de guarues. embora existam 
também diversuz objectos que 
ajudam a busca, desde chaves 


a detectores de receitas, pas- 
sando por dinheiro para subor- 
nar os guardas e evitar ir parar 
às prisões da fábrica. 


A maioria dos objectos pode 
ser encontrada em cofres es- 
palhados pela maior parte dos 
600 lugares que a editora diz 
haver no jogo, mas alguns co- 
fres têm monstros, outros guar- 
das. Na sua caminhada pela 
fábrica, Kid recolhe os objec- 
tos, que mete no bolso (indica- 
do pela janela no lado direito 
ao ecran), mas so pode usar 
um de cada vez, tomando-o na 
mão. Encontra ainda com que 
alimentar-se, para renovar a 
indicada por três 


« ] 
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garre ite. Por outro 
lado usa o detector 
de rece ste pro um 
ruído de intensidade maior 


quando a receita está próxima 

Podem jogar até quatro joga- 
dores isoladamente ou aos pa- 
res, e a selecção de joysticks 


estratégia 


os objectos 


reza dos gráficos ajudam bas: 
tante e os comandos obede- 
cem bem. 


Kempston ou Sinclair é auto- 
mática. Se preferir teclas, são 
as seguintes: «Q», esquerda, 
W», direita, «R», para cima, 
«D», para baixo, «X», para tirar 
um objecto do bolso, «Caps», 
para activar. O tamanho e cla- 


Tipo: acção'estratégia 
Grau de dificuldade (1-5):4 
Gráficos (1-5):4 

Conselho: a comprar 


Jogos de“computador : 


José Antunes 


E a magia de «Zorba» 
teclado no menu de 
cpedos lhe facilitou a 
chegada ao último nível 
de «Exolon», e este ex- 
celente jogo, apontado 
como o melhor progra- 
ma de 1987, já está a 
ganhar pó na prateleira, é favor ir bus- 
Cá-lo, fazer o habitual «load» e dei- 
xar a fita correr de encontro à cabe- 
ça do gravador. Alguns minutos de 
espera e pronto. E chegado o momen- 
to de espreitar de novo aquele mun- 
do de cor, os pixels arcoirisantes 
que sapiente programação tornou em 
autêntica maravilha para o olhar. 

Se a excitação O fez dar mesmo 
uma voltinha em «Exolon», só para 
ver se ainda não tinha perdido o ner- 
vo, agora é chegado o momento de 
aclamar. Desligue o computador, ar- 
rume «Exolon» na preciosa caixinha 
e desembrulhe «Cybernoid — The 
Fighting Machine». Repita as opera- 
ções usuais para carregar O jogo, es- 
pere, aproveitando para apreciar o 
magnífico ecrã de abertura. Coisa 
bem feita, tal e qual o poster que du- 
rante meses lhe andou debaixo de 
olho, a anunciada promessa de um 
«tiro neles» de alta categoria. 

Pronto. O menu de ões já está 
à vista. Teclas... sim! Toca a defini- 
“las... Tudo a postos. E estamos no 
primeiro quadro... 

Fantástico! Super! Tanta cor e mo- 
vimento. Isto é parecido com... deixa 
ver se me lembro... 

Calma! Não esgote as meninges. 
Tem razão. Raffaele Cecco atacou 
de novo. Um ano após ter criado 
«Exolon», O jovem e promissor pro- 
gramador brinda-nos com uma nova 


Roubo na FMI 


Um cheirinho de «Cybernoid - The 
Fighting Machine». O resto, só mesmo 
«desembrulhando» o jogo 


e esfuziante festa de cor. Parecendo 
apostado em esquecer que o Spec- 
trum tem imensas limitações de 


cor... 

A história de «Cybernoid» não é im- 
portante. Mas registe-se aqui que os 
arsenais da Federação Mundial Inter- 
galáctica (o FMI do futuro) foram alvo 


leva Cybernoid 


de uma visita muito interessada de al- 
guns piratas. Como resultado disso, 
os ársenais estão vazios, Os piratas 
uerem dominar o universo (conheci- 
o e o outro) e é urgente encontrar 
um herói disposto a dar-lhes caça. 
Se não percebeu ainda qual é a sua 
parte. o melhor é mesmo parar aqui... 


à guerra 


Afinal sempre nos voltamos a en- 
quadro em quadro). Conveniente, 
também, será usar a tecla de fire. E 
as teclas de 1 a 5 para mudar o 
armazenamento utilizado em cada 
momento. 
contrar... Bem, então aqui vai: a na- 
ve de «Cybernoid» — um veículo ga- 


láctico considerado como uma verda- 
deira máquina de guerra — está pron- 
ta para descolar. Supercomputadori- 
zada, com mil e um sistemas tão se- 
cretos que os cientistas que os in- 
ventaram trabalharam sempre de 
olhos tapados, só necessita que o pi- 
loto a faça subir/descer e deslocar- 
se para a esquerda/direita para ir cor- 
rendo de universo em universo (ou 


E não vale a pena dizer mais. Me- 
teórico, com o relógio a correr mais 
contra o jogador do que a favor des- 
te, «Cybernoid» obriga a cobrir cada 
nível num tempo predeterminado. 
Mas não se pense que andar depres- 
sa e sem cautelas vai se possível 
neste jogo. Há que tabelar movimen- 
tos, estudar percursos, espreitar o 
momento certo para seguir em fren- 
te. E não é fácil. Mas vale a pena. Es-| 

ecialmente com a assinatura de 
Raffaele Cecco. 


Conselho: comprar... já 


JOGOS CEDIDOS * 
POR 


P.S. MARQUES 
C BONS AMIGOS 


«Cyberun»: construir nave 
ara sair de um planeta 


Cyberun tem como suporte a fic- 
ção científica e não será por aí que 
se mede a sua originalidade, dado 
que boa parte dos jogos de compu- 
tador tem o futuro ou o espaço 
como cenários; para o completar, é 
preciso ir apanhando objectos, e 
também por essa via nada traz de 
novo; contudo, é um programa com 
bastante interesse, ná realidade, 
até muito bom, colocando proble- 
mas difíceis, mas não impossíveis, 
e, sobretudo, com uma apresenta- 
ção excelente em termos de gráfi- 
cos, podendo classificar-se, sem 
sombra de dúvida, como um dos 
melhores do género editados este 
ano. 


Saber a história é essencial para 
completar este jogo da Ultimate, o 
que não quer dizer, claro, que seja 
possível levá-lo ao fim com facilida- 
de. Existe um minério, a cybernite, 
que é essencial para dominar a 
galáxia e, como é óbvio, há muito 
quem ande atrás dele. O problema 
é que só aparece num planeta, Ze- 
barema, e as próprias característi- 
cas deste impedem o transporte do 
minério. À sua volta existe um cam- 
po de energia plásmica, que impe- 


oo o yrrnsamenecnros 


de a passagem das naves vulga- 
res, desintegrando-as, se tentam 
atravessá-lo. Para obviar este obs- 
táculo, foi construída uma enorme 
nave, capaz de passar a barreira, a 
qual foi colocada, dividida em pe- 
quenas partes, na superfície e ga- 
lerias das minas do planeta. 
Comandando o módulo principal 
da nave, a nossa tarefa é recolher 


Aos poucos, a nave cresce, mas o pior são os Inimigos 


todos os seus componentes dis- 
persos e sair do planeta com à 
preciosa carga. Caso curioso é que 
a nave tem como sistema propul- 
sor, quando completa, uma «vela 
solar», que é uma das concepções 
da NASA para viagens espaciais. 
Reunir todos os módulos, todavia, 
é mais difícil do que poderia pare- 
cer, porque outros habitantes da 


galáxia tentam igualmente fazer 
um carregamento de cybernite e 
não lhes agrada a competição. Por 
outro lado, não temos grande mo- 
bilidade no início e só à medida 
que vamos acrescentando fogue- 
tões a nossa nave melhora as suas 
capacidades, o mesmo sucedendo 
quanto ao armamento (começa- 
mos com um laser, mas há um raio 
de plasma a recolher). Além disso, 
deveremos ir reabastecendo o mó- 
dulo de combustível, procurando 
os postos apropriados. 

Os gráficos são o melhor deste 
jogo, mostrando a habitual qualida- 
de da Ultimate, com comandos 
que respondem bem, embora pare- 
çam lentos no início (e pelas ra- 
zões que aduzimos). Saber quan- 
tas partes da nave teremos que 
apanhar é que constitui o problema 
e apenas uma boa exploração e 
diversas tentativas poderão condu- 
zir à solução do jogo. Os aprecia- 
dores do género vão certamente 
«delirar» com Cyberun. 


Tipo: acção 

Gráficos (1-5):4 

Grau de dificuldade (1-5):4 
Conselho: não perder 


Dare salta da banda desenhada 


para excitante aventura espacial 


Não é facto assente que todos 
os extraterrestres sejam inimigos a 
abater e quanto mais depressa me- 
lhor. Mas não restam dúvidas de 
que Mekon é um dos piores malan- 
dros da galáxia. E isto desde os 
tempos em que os computadores 
ainda mastigavam cartões perfu- 
rados. 

Dan Dare, piloto do futuro, saltou 
da BD, onde aparece se não há 
erro em finais dos anos 40, para 
este soberbo jogo da Virgin, assi- 
nado como convém pelo Band of 
Five (Bando dos Cinco). A maneira 
como deu este salto ultrapassa as 
melhores expectativas, embora al- 
gumas referências anteriores, na 
literatura especializada, já tives- 
sem «preparado o terreno» Dan 
Dare é fabuloso, por várias razões,, 
Uma delas e importante é a de ter 
conservado o carácter de comic, 
ao longo dos vários screens, que 
nos aparecem com banda dese-! 
nhada, com legendas e tudo. 

O ás está, nesta aventura, outra 
vez com Mekon, o alienígena eder 
doso, à perna. O malandreco trans- 
formou um asteróide numa bomba 
nuclear programada para destruir a 
Terra, nada mais nada menos, 
como de costume. Dan Dare apa- 
rece-nos na sua nave espacial a 
sobrevoar o asteróide e a aventura 
começa. 

Convém começar mesmo — por- 


que Dan Dare dá mostras de impa- 
ciência, olhando para nós e para o 
relógio. Há um tempo limite para 
resolver o assunto, limpar os mal- 
feitores e voltar a casa, missão 
cumprida. 

Não é tão fácil como isso, asse- 
gura-se desde já, apesar de só se- 
rem precisas cinco teclas para re- 
solver a questão: quatro de direc- 
ção e uma de fogo. Dan Dare, com 
a sua arma de laser é uma autênti- 
ca imáquina, mas os cinco níveis 


que tem que percorrer, «limpando- 
-05» de inimigos e fugindo de ar- 
madilhas para encontrar os cinco 
detonadores que, reunidos na sala 
de controlo, farão o aster6ide ir pe- 
los ares dão-lhe muito que fazer. 
Ao que parece, o nosso herói 
ainda não descobriu a maneira de 
conservar a energia própria e a da 
sua arma — ou o «bando dos cin- 
co» lhe pregou a partida — razão 
por que, nesta aventura, é frequen- 
temente vítima de «cheliques» com 


tempo de duração marcado: 10 mi- 
nutos. Acorda sempre na cadeia, 
mas com a vantagem de ter, outra 
vez, os níveis de energia e de mu- 
nições no máximo... e a desvanta- 
gem de ter que percorrer, de novo, 
o caminho já feito nesse nível. 
Elevadores (as faixas negras à 
esquerda dos sinais de «para 


cima» e «para baixo») levam-no: 


aos vários níveis. Há portas que 
teimam em não abrir e Mekon apa- 
rece num icon, dizendo coisas ani- 
madoras como «a Terra vai ser 
destruída...», enquanto baterias de 
lasers instaladas nas paredes vão 
disparando salvas sobre salvas. 
Uma beleza... 

Dan Dare tem que poupar as 
munições (convém fazer disparos 
curtos e efectivos) embora possa 
reabastecer a arma em locais es- 
peciais, a descobrir, bem como 
aqueles em que pode — e deve —, 
recuperar as energias perdidas. E 
convém não esquecer que Mekon 
tem um aperfeiçoado sistema de 
vigilância em todo o edifício e que, 


—————— 


além dos lasers das paredes, o 
nosso herói vai «tropeçar» em ca- 
nhões prosaicamente assentes no 
chão. 

Tudo, neste Dan Dare — piloto 
do futuro, demonstra um renovado 
cuidado em apresentar um traba- 
lho bem feito, sem complicações 
atrapalhadoras. Na próxima sema- 
na, publicamos o mapa. Sete dias, 


portanto, para ir partindo a cabeça, 
enquanto se diverte, tentando levar 
a aventura a bom termo, sem esse 
auxílio. Se conseguir, então, verá a 
explosão do asteróide, no melhor 
estilo BD... 

Tipo: Aventura. 

Gráficos (1/5):5. 
Grau de dificuldade: 5. 

Conselho: a comprar, já. 


Jogos de Com tador. 


José Antunes 


«Dan Dare Il» 


Mekon quer 
invádira Ferra 


AN Dare está de volta pa- 
ra mais uma espantosa 
aventura nos 48 de to- 
dos nós. E, garante-se 
aqui, para se transfor- 
mar num dos grandes 
sucessos de 1988. Cla- 

ro, está-se mesmo a ver que alguns 
aí ao fundo já começaram a refilar, 
pensando «este tipo tá doido». Mas 
pensem bem! Já deram uma oportuni- 
dade ao jogo para se mostrar em to- 
da a sua extensão? Já pensaram 
aprender, a sério, a controlar a moto 
espacial utilizada pelo herói? Ora, aí 
é que está o segredo... 

certo que as opiniões vão dividir- 
se quanto a Dan Dare. O controlo do 


herói de banda desenhada, transpos- 
to para o micro, não é coisa fácil, es- 
pecialmente se comparado com o 
que sucedia na primeira versão. Mas 
há que insistir. E uma vez ultrapassa- 
do este problema, Dan Dare Il é tão 
ou mais interessante que a primeira 
aventura. 

Desta vez o bravo soldado da paz 
tem de lançar por terra os planos de 
conquista arquitectados pelo terrível 
Mekon. Este malvado alienígena deci- 
diu invadir a Terra e para isso criou 
uma raça de Supertreens que enviou 
para o nosso planeta a bordo da imen- 
sa nave espacial. Dan tem de pene- 
trar na nave e destruir as bolhas on- 
de os aliados de Mekon se encon- 
tram, em vida suspensa, aguardando 
o momento do desembarque. 

Dan Dare começa a aventura já 
dentro da nave, acabadinho de en- 
trar por um dos tubos que permitem a 
ligação entre sectores e o próprio es- 
paço. A nave compõe-se de quatro 
secções, sendo necessário (tal co- 
mo em Dan Dare | despachar todos 
os Supertreens ue um sector antes 
de ser possível passar ao seguinte. 

Para dificultar o avanço do nosso 
herói, Mekon inventou uma série de 
armadilhas qual delas a mais perigo- 
sa. Há canhões (indestrutíveis?) que 
disparam constantemente sobre Dan 


Gráficos de estarrecer no novo «Dan 
Dare» 


Dare, inimigos vários à solta e de 
guarda em cada piso. E há campos 
de energia que impedem o acesso a 
algumas áreas, condutas que despe- 
jam o herói no vácuo e, pior do que tu- 
do isso, um tempo limitado para «lim- 
par» cada sector. 

Para conseguir destruir os Super- 
treens, Dan tem de descobrir onde 
se encontra o gerador de campos de 
força e destruí-lo. Só assim conse- 
gue chegar a todos os «soldados» 
de Mekon. Mas, cuidado, é necessá- 
rio planear bem as coisas e conhecer 


Sage 


Os corredores como a palma da mão, 
porque uma vez destruído o gerador, 
a contagem decrescente para a des- 
truição inicia-se. E era uma vez Dan 
Dare... 

Energia e munições extra são um 
prémio que o herói deve procurar. 
São muito convenientes se quiser- 
mos acabar o jogo. E cuidado com os 
exageros no gatilho, especialmente 
porque alguns dos personagens com 
que nos cruzamos são companhei- 
ros nossos que participam na «limpe- 
za» da nave. 
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E a fechar, uma novidade que to- 
dos vão apreciar: quem quiser experi- 
mentar a «pele do lobo», isto é, jogar 
este jogo do lado de Mekon (então há 
que impedir Dan Dare de realizar a 
sua missão), pode fazê-lo. O que é 
sempre uma experiência interessan- 
te. Um só conselho: não o façam an- 
tes de confiarem no vosso sistema 
de orientação e na capacidade de ma- 
nuseio do joystick ou das teclas para 
controlar o movimento. 


Conselho: A comprar e já. 


Com base num jogo ae arcada 


«Dandy» tem tudo para ser 
o grande êxito do ano 


Com ligeira, muito ligeira, reser- 
va apresenta-se Dandy, da Electric 
Dreams, como um daqueles jogos 
que vão ficar, dos que vão alinhar 
com os grandes êxitos do ano. Há 
nesta afirmação muito de feeling, 
mas, apesar disso, dá para arriscar 
a previsão, com a quase certeza de 
uma curtíssima margem de erro. 


Razões? Muitas e boas. Em pri- 
meiro lugar, Dandy já nasceu de 
um êxito, entre nós desconhecido: 
Gautiet, um jogo de arcada — quer 
dizer, desses que se jogam nas 
magquininhas engolidoras de moe- 
das — que furor, um furor doido, lá 
por fora, há um ano. Essa repre- 
senta, apenas, a base da acção, 
que Dandy não é, nem pouco-mais 
ou menos, a reconversão para Sp 
do top da «US Gold». 


Dandy joga-se com um amigo, 
ou amiga. Com — e não contra. 
Embora permitindo a versão solitá- 
ria, a dupla de heróis em acção 
num ambiente estranho, labiríntico 
e hostil — os inimigos a abater são 
mais que muitos e dos mais exóti- 
cos feitios e capacidades —, per- 
mite retirar o máximo prazer do 
jogo. Acção, portanto? Sim, e es- 
tratégia, também. É preciso saber 
muito bem o que se faz, como e 
para onde se vai e porquê, com 
Sheba, a heroína, a proteger as 
costas de Thor, ou a abrir-lhe o 
caminho enquanto ele trata de ou- 
tros assuntos necessários, ao lon- 


go de diversos níveis, cada um de 
dificuldade diferente. 

Temos, então, um jogo de acção 
e de estratágia? Sim, mas não só. 
Os nossos heróis conhecem as 
práticas mágicas e podem — de- 
vem —, fazer uso da feitiçaria para 
se desembrulharem de determina- 
das situações. A questão reside 
em saber quando recorrer à magia 
(como se sabe, obriga a considerá- 
veis gastos de energia...) e não à 
força, ou a uma retirada oportuna. 
E atenção: se não houve o cuidado 
de destruir as «residências» das 
bichezas, estas estarão lá, outra 
vez, à espera dos intrusos... 

Uma viagem assim tem que pro- 


E 


Thor e Sheha (em baixo, à direita) procurando caminho 


porcionar algumas facilidades aos 
destemidos guerreiros. Essas es- 
tão lá: só é preciso suar para as 
conseguir. Alimentos, tesouros, 
objectos mágicos estão dissemina- 
dos pelos vários quartos, dos quin- 
ze níveis, num total de 192 
screens. 

Está a ver-se por que razão se 
aposta tanto neste Dandy, de que 
há, ainda, a realçar a boa a sóbria 
utilização da cor. 


Tipo: Acção/Estratégia/Aventu- 
Grau de Dificuldade (1/5): 5 


Gráficos (1/5): 4 
Conselho: A comprar, já. 
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«Beactivalors»: pode perder à cabeça 


mas não desista às primeiras... 


Parece que, para este Natal, os 
programadores das principais «ca- 
sas» decidiram dar-nos cabo da 
cabeça! Aqui mesmo ao lado se 
fala de Academy, ouiro bom exem- 
plo do que fica dito. Agora, este 
Deactivators, de um género com- 
pletamente diferente, mas que 
também nos cbiga a atingir o máxi- 
mo das capacidades de resposta 
— & a ver que não chegam, sem 
muita prática, para resolver o as- 
sunto, os assuntos... 


Deactivators é um excelente 
jogo de estratégia. Excelente e di- 
ferente, sob todos os aspectos. 
Trata-se de um edifício de aita se- 
gurança, sob o ataque de terroris- 
tas engenhosos, inteligentes e bem 
treinados. Os guardas são postos 
fora de acção por meio de um gás 
espalhado pelo sistema de ar con- 
dicionado. À seguir, os «rapazes» 
semeiam bombas relógio por diver- 
sas salas. Se elas explodirem... 
Para complicar ainda mais as coi- 
sas, Os terroristas reprogramaram 
os autómatos encarregados de 
participar na defesa do edifício e 
rebentaram depois o computador 
central. 


A situação é esta, e é tudo, me- 
nos brilhante. Os deactivators são 
chamados a pôr fim ao pesadelo. 
São dróides muito jeitosinhos mas, 
imfelizmente, desarmados. E os 
outros que têm a programação 
«avariada» fazem-lhes a vida ne- 
gra. A única maneira de dar cabo 
deles consiste em fazê-los cair 
uma série de vezes. 


No primeiro dos cinco níveis do 
edifício só há três bombas. Esco- 
lha, com o cursor, o droide que vai 
utiizar, mas convém não esquecer 
que para atirar uma bomba pela 
janela se toma preciso, em geral, 
um bom trabalho de equipa. E os 
engenhos possuem a péssima ten- 
dência de explodir se muito choca- 
lhados. 


Os screns são de um pormenor 
espantoso, em 3D e os ângulos de 
visão constituem outro problema 
para quem orienta os deactivators. 
Tanto podem ter o chão no chão 
como no tecto ou numa das pare- 
des, o que força a «adaptações 
mentais» de alguma dificuldade, 
até se perceber como as coisas 
funcionam. 


Poderia parecer serem estas 
«maldades» suficientes para mar- 
car Deactivators como um dos 
mais complicados — e interessan- 
tes —, jogos do ano. Mas os pro- 
gramadores acharam que podiam 
acrescentar mais uma: as salas 
têm gravidades diferentes. E há 
outras, ainda. Há que descobrir 
como funcionam os «elevadores» 
entre os pisos, como se acendem 
as luzes nos quartos às escuras e 
se desactivam campos de forças. 
As respostas estão nos circuitos 
impressos, deixados pelo chão e 
que é preciso enfiar em computa- 
dores instalados em alguns dos 
quartos. 


Généóro: Estratégia/Acção 
Grau de dificuldade (1/5): 5 


Gráficos — (o SE 5 
Conselho: A ar, depressa 


RS CEEINES - 
INTERIORES 


EXTERIDRES 


Preciosa ajuda 
a quem quiser 
mudar a decoração 


Programa simples, sem pre- 
tensões, evita a enfadonha ta- 
refa de calcular, com lápis e 
papel na mão, quantos metros 
de alcatifa são necessários 
para alcatifar o quarto dos miú- 
dos, desejo antigo que agora 
se apronta a realizar. Ou tam- 
bém, quantos litros de tinta 
gastará para embelezar aquela 
parede que a humildade acin- 
zentou. Ou também... o melhor 
é mesmo experimentar. 

Dê-lhe as dimensões da sua 
casa, O número de salas, res- 
ponda cuidadamente às per- 
guntas surgindo no écran e fi- 
cará com um registo perfeito de 
toda a sua casa. Com a possi- 


bilidade de descobrir quanto 
custará pintar ou alcatifar o 
doce ninho. Com possibilidade 
de fazer «save» este programa 
revela-se como um eficiente 
auxiliar quer do particular quer 
do decorador/pintor preocupa- 
do com a realização de um fi- 
cheiro de clientes. Simples, 
conciso, sem pretensões, mas 
divertido. Experimente enganá- 
-lo, dando-lhe, por exemplo 
uma dimensão da sala maior 
do que a da casa e logo ele lhe 
responde com um «errado»... 


Mais um programa utilitário, 
num mercado onde o que ia 
havendo era caro, até agora. 


ONVERSÃO feita pela 

US Gold de um «ar- 

cade» de Capcom, 

Dynasty Wars (tam- 

bém ele importado di- 

rectamente do país 

de Sua Majestade...) é um daqueles 

jogos que apesar de «abalado» por 

alguns problemas de atributos e de 

animação consegue contudo captar 

a atenção dó jogador por algum tem- 

po, pois a «atmosfera» em. que a 

acção.se desenrola, e a forma como 

ela mesma se desenrola são parti- 
cularmente cativantes... 


Todo o jogo decorre com o nosso 
personagem montado a cavalo ten- 
tando abrir caminho por entre nume- 
rosos, mas pouco variados, repre- 
sentantes das forças a soldo de 
Thung Choc, um senhor da guerra 
com pretensões a imperador-tirano 
de todo o Oriente. Antes de: partir 
para tal épica jornada há que selec- 
cionar, de entre um total de quatro 
personagens (Shang Fei, Lui Bei, 
Kaun Yu -e Huang Ching), aquele 
que pretendemos representar. De- 
forma a auxiliar a nossa escolha 
são-nos indicados coeficientes de 
destreza fisica e mental para cada 
um deles, contudo, na. prática tudo 
parece indicar que as diferenças são 
praticamente nulas, sendo — apa- 
rentemente — tal escolha aspecto 
de menor importância na globalidade 
do jogo. 

Já montados a cavalo cedo nos 
apercebemos que Dynasty Wars 
apresenta todos os elementos ne- 
cessários para o início de uma gran- 
de confusão de atributos: gráficoS de 
pequena dimensão- muito detalha- 
dos, à semelhança dos cenários de 
fundo, e uma monocromia preto/azul 
a dominar a área de jogo. Felizmente 
uma vez iniciada a acção tudo pare- 
ce não estar assim em tão grande 
confusão: o movimento da nossa 
montada denota um cuidado traba- 
lho de:programação que resulta num 
elevado grau de fidelidade ao origi- 
nal. a grande dimensão dos projéc- 
teis que nos são arremessados (se- 


«Arcade hípico» 
eva-nos ao Oriente 


tas, lanças, machados. etc...) apesar 
de algo desproporcionada permite a 
eliminação do «sindroma de 0.9.8.9. 
m.a.» («o que é que me atingiu?») e 
de uma forma geral conseguiu-se 
«arrumar» (quase) todos os pixels. 
O nosso personagem encontra-se 
munido de uma lança capaz de lan- 
çar bolas de fogo, sendo tal devasta- 


Controlando Kaun Yu e a sua monta- 
da (ao centro) preparamo-nos para 
enfrentar alguns archeiros... 


dor processo de intensidade contro- 
lável graças a um sistema «à la R- 
-Type»: quanto mais tempo o botão 
de fire for premido maior será a in- 
tensidade de fogo (no ecrã uma es- 
cala colorida informa-nos sobre tal 
intensidade). Uma vez em confronto 
com as forças inimigas cedo darão 
conta de dois pormenores: o primei- 
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ro deles reside no facto de existirem 
em quase todos os quadros «áreas 
de segurança» onde não somos atin- 
gidos pelos projécteis inimigos e po- 
demos aguardar que estes abando- 
nem o ecrã (atenção, pois alguns 
são um pouco mais persistentes não 
abandonando tão cedo o ecrã) e o 
segundo, numa certa dificuldade que 


existe em acertarmos nos nossos 
opositores, não por estes se esqui- 
varem particularmente bem, mas an- 
tes por ser necessário um alinha- 
mento bastante preciso com o alvo a 
atingir, algo por vezes difícil de con- 
seguir em especial quando a cavala- 
ria de Thung Choc resolve «dar um 


“ar da sua graça»... 


Dotado de um baixo coeficiente de 
dificuldade (talvez mesmo baixo de 
mais, em minha opinião) Dynasty 
Wars permite mesmo a um iniciado 
avançar bem longe numa aventura a 
solo, ou se assim o preferir, acompa- 
nhado de um parceiro de jogo des- 
frutando da interessante opção para. 
dois jogadores em simultâneo que o 
programa oferece. 

Apreciação global: Apesar de 
apresentar um razoável lote de pro-" 
blemas da mais variada ordem (atri- | 
butos, movimento, dificuldade...), 
Dynasty Wars, acreditem, vale o in- 
vestimento pois a sua «perspectiva 
hípica» está particularmente bem 
conseguida, os cenários de fundo, 
os personagens e todos os adereços 
de jogo estão bem desenhados 
(pena a monocromia), a animação — 
numa perspectiva global — não ofe- 
rece problemas de maior, resultando 
tudo isto num jogo equilibrado e cati- 
vante que a apresentar uma maior 
variedade ao nível do armamento do 
nosso personagem e ao nível das 
diferentes categorias de inimigos 
bem como um maior coeficiente de 
dificuldade (em especial ao nível dos 
guardiões de fim de nível) seria de- 
certo um «super hit» para a US Gold. 
A comprar, apesar de tudo. DYNAS- 
TY WARS, US Gold. 
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A Ocean deu outra no cravo, 
com Idouble Take, da Denton De- 
signs, um dos argumentos mais 
loucos que têm recido ultima- 
mente. Saudaveimento louco, 
acrescente-se ser justo, embo- 
ra por isso mesmo não seja muito 
- fácil pôr em palavras o que se pas- 
“sa nos secreens, pelo menos sem 
gerar alguma confusão. 

Tente-se, ao menos, explicar: 
rompeu-se a barreira entre dois 
universos, o da matéria e o da anti- 
matéria, num laboratório de altas 
investigações. Como de costume, 
apenas está presente na altura um 
jovem estagiário, que tem de pôr 
tudo nos seus devidos lugares — 
ou, ao menos, tentar. 


Objectos que passam de um 
mundo para o outro, mudando de 
forma a maioria das vezes mas 
nem sempre, animais esquisitos 
que, mortos, se transformam do 

- lado de cá (ou de lá?) em coisas 


No para-universo, nós somos 
uma casacos sem ninguém dentro! 
E porque não? É nesta forma que, 
apoiados numa espécie de radar (à 
direita, no ócran) temos de pôr as 
coisas em ordem, de maneira a 


consolidar cada universo no seu 
lugar próprio. 
Não se julgue que esta é tarefa 


e Take» 


do que Double Takeé um autênti- 
co quebra-cabeças. E até se ter 
despejado nos «funis» à esquerda 
e à direita o que se misturou pelos 
diversos quartos há que suar um 
bom bocado. 

Atenção às portas que não são 
portas e às janelas idem, quando 
tentar passar de uma sala para ou- 
tra. Quando os universos se «dis- 
solvem» a imagem no screen é 
pouco menos do que espectacular. 
Os gráficos funcionam na per- 
feição. 

No último nível deste jogo indefi- 
nível por palavras, isto é, depois de 
tapado o «buraco», há ainda um 
combate muito sério a travar com 
um ser cósmico, que é preciso pro- 
curar e destruir. Um jogo de «arca- 
da» com muita imaginação à mistu- 
ra, este Double Take. 


Gráficos (1 4 
Gra de Dificuldade 1/5: 4 
Conselho: À comprar 


AÍDO da Zeppelin Ga- 
mes, uma editora que 
até agora não tem sido 
capaz de pontuar nas 
tabelas classificativas 
do Spectrum, Draconus 

' bem a excepção que se espera 
Jefina novas regras. 

O que primeiro impressiona neste 
go que tem a assinatura do progra- 
nador Spike são os gráficos. Figuras 
je proporções gigantescas, tendo em 
onta a média do Spectrum, deslo- 
sam-se no ecrã. E Frognum, o herói 
que o jogador controla, é um exem- 
lar meio homem meio rã com medi- 
jas bem dimensionadas para o am- 
iente que o rodeia. 

A nível de cor Draconus é bem 
nenos exuberante. Verde é o tom 
jominante, com azul em algumas 
áreas e pequenas manchas de cor 
não quebrando a sobriedade do con- 
unto. Tudo bem distribuído e com um 
mínimo de problemas de atributos, a 
revelar que uma programação cuida- 
da está presente no jogo. 

Draconus é um típico jogo de plata- 
ormas, recolha de objectos, destrui- 
ão de alguns inimigos. Mas sai-se 
nem no conjunto, com uma óptima 
divisão das três características. E 
como é típico em jogos deste género, 
as dificuldades crescem em função 
do avanço do jogador. 

A magia está também presente em 
Draconus. E Frognum tem de pro- 
curar os objectos que lhe permitirão 
derrotar a Besta que ameaça aquele 


Dupla heróica 
é sucesso de editora 


Jogos de computador 


José Antunes 


mundo de plataformas. Encontrar o 
Escudo contra demónios (Demon 
Shield), o bastão do necromante (Ne- 
cromancier's Staff) e outras coisas vai 
ser obrigatório. 

Encontrar o Morph Helix vai permitir 
a Frognum transformar-se em Draco- 
newt, um ser de características diver- 
sas, que consegue ultrapassar algu- 
mas zonas do percurso. Uma sábia 
utilização das capacidades dos dois 
seres vai permitir chegar ao fim do 
jogo. 

Três vidas no momento da largada, 
eis o que há a dispor do jogador. 
Encontrar os pacotes de energia é, 
pois, necessário para manter o núme- 
ro ímpar. E Frognum só pode cuspir 
fogo sobre os adversários se desco- 
brir o fluido gerador de chamas. Sim- 
ples de dizer nem sempre fácil de 
conseguir. 

Draconus é, por certo, um dos inte- 
ressantes jogos do momento. Difícil, é 
certo, até que se descubra o objecto 
que permite a mudança de identida- 
de, não fica mais fácil depois, mas dá 
outras chances ao jogador. E é, ape- 
sar da pouca originalidade do tema, 
um jogo interessante no seu género. 


Conselho: A comprar 


Draconus, o sucesso da Zeppe- 
lin Games 
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Invencível Ilha do Dr. 
Destructo é, afinal, uma 
catrefa de pixels bem 
compostinhos (com pal- 
meiras e tudo) que há 
que destruir para que o 
mundo respire, de novo, 


em paz. 
O jogo com tão longo nome é, po- 
rém, bem mais curto. 


o todo são se- 


E pas SB 


tructo 


Nos céus em busca do doutor Des- 


Doutor Destruição 
tem ilha invencível 


te dias de níveis, com diversos inimi- 
gos a abater até que o pedaço de ter- 
ra onde Destructo (doutor) se escon- 
de fique sob as asas do avião do jo- 
gador. 

Se ainda não percebeu, em 
Dr. Destructo você senta esse cor- 


pinho no interior de um pequeno 
avião que é bem a prova de que ta- 
manho não é qualidade. Lembrança 
dos tempos de David e Golias, o pe- 
queno objecto voador que o leva de 
ecrã em ecrã tem que defrontar-se 
com esquadrilhas inteirinhas de inimi- 
gos. Loopings, descidas a pique, 
subidas em parafuso, tudo lhe é per- 
mitido para levar a sua missão até 
ao fim. 

Pelo caminho aproveite para dispa- 
rar uns tiritos, que sempre alegram o 
ambiente. E se acertar nos aviões fa 
zendo-os caírem sobre os barcos 
que passam lá em baixo nas frias 
águas do oceano ainda melhor. E 
que logo que o barco desaparecer 
você ganha um bilhete para o nível 
seguinte. 

r. Destructo é um jogo simples 
que não exige conhecimentos de pi- 
lotagem. Um domínio regular do es- 
querda/direita e uma pontaria afinadi- 
nha chegam para ir longe (use as 
bombas para despachar os barcos 
ainda mais depressa). Não é difícil 
chegar ao fim. O inverso se passa 
quanto a deixar o jogo. É que há sem- 

re vontade de jogar mais uma vez 

outra. E outra ainda... 

Os gráficos estão bem a preceito 
apesar de alguma confusão na cor 

as, também, com tanta cor e veloci 
dade não se pode ter tudo. Nem o 
Dr. Destructo gostaria. 


Conselho: À comprar 
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«Driller» 


Dezoito buracos 
para salvar 0 mundo 


STE é o jogo que não 
poda ser feito: Driller. 

pós 14 meses de inten- 

so queimar de pestanas, a In- 
centive prova que, contra to- 
dos os «velhos do Restelo», o 
eno 48 é capaz de alber- 

gar um universo a três dimen- 
sões. Pois, dizem alguns aí 


diz-se daqui, mas em Driller os 
têm volume... 

São 20 biliões de imagens, 
tudo muito matematicamente 
calculado para que o viajante 
nesse mundo estranho possa 
sentir que se move num cená- 
rio real. E é possível olhar para 
cima ou para baixo e por de- 
trás de obstáculos, em suma 
por tudo o que é sítio, sempre 
com a sensação de que as coi- 
sas estão lá. O sistema, já pa- 
tenteado, chama-se Freesca- 
pe e promete ser um novo pas- 
so na história dos computado- 
res de oito bits. Mas vamos à 
outra história... 

Mitral é uma lua abandona- 
da. Por muito tempo minada 
por criminosos aí exilados, for- 
ua a sua crosta ti 

que ameaçam explodir, 
«limpando» do mapa o pacato 
planeta Evath, suspenso k À 
espaço mesmo ali ao lado. 
então que os cientistas de 
Evath — descendentes de co- 
lonos da velha Terra — deci- 
dem enviar um novo cadete es- 
pacial numa missão bem arris- 
cada: perfurar a superfície na 
zona das bolsas e colocar aí 
brocas gigantes que permitam 


esgotar o gás acumulado. 

A pan ch de Mitral é um 
poliedro com 18 lados, cada 
um deles com uma bolsa de 
gás. Vai ser necessário explo- 
rar cada zona e decidir (é uma 
questão de tentativa e erro 
com algumas pistas à mistura) 
onde brocar. Mapear o percur- 
so é de toda a conveniência, 
tg evitar andar em cfreu- 
os... 


Tudo começa a bordo de 


MOVEMENT MODE 


A 


táove For ward (8) o (O) 


move Back [4] [K] 
Turn Left [+] ad (Q] 
Turn Right = 


CONTROLS 


SPECTRUM 


ATTACK MODE 


Cursor Up 


+ 
Cursor Down or [K] 


Cursor Left [+] or (a] 
Cursor Right or 


Fire (H cursor on) (9] Fire Lasers 
ALSO JOYSTICK ALSO JOYSTICK 
CONTROL CONTROL 
Toggles between Movement & 

Attack Mode 
OTHER CONTROLS 

tomup[P] dels) . unm(D) 
Decrease 
Look Down Step Size Drill. 
TELEPORT RIG FROM 
: EVATH AND DA 
TiltLett (N) Verticahiy [R] AT THIS POSTION 
; Fall Cancel Drillin 
Ti Right q [e] 
[Mi] Vertically [E] TELEPORT RIG BACK 
Information ou 
irerease Arigle Screen 
[A] LOAD, SAVE & TERMINATE Cursor onfoff 
Decrease Angle (Z] OPTIONS a pese veado: MODE 


Como controlar as operações em «Driller». Mas não tentem sem o 
manual de instruções... 


uma sonda de escavação que 
necessita de cristais de ener- 
gia para se mover (e bro- 
car a superfície) e rar os 
lasers, e de cristais (idênticos 
só que em posição inversa) pa- 
ra os escudos protectores. Os 
lasers são o método utilizado 
para resolver tudo (ou qua- 
se...) em Mitral, desde reco- 
lher energia até paralisar inimi- 
gos. Mas é conveniente: usá- 
-los com parcimónia e, bem me- 
lhor que tudo, evitar os senso- 
res sempre prontos a dispara- 
rem sobre a sonda. 

O sucesso depende unica- 
mente de uma coisa: conse- 
o esgotar as 18 bolsas an- 

de as quatro horas estipu- 
ladas se esgotarem... Conve- 
niente, também, é que o volu- 
me de gás retirado e cada bol- 
sa seja superior a 50 por cen- 
to. Só assim o sector pode ser 
co 

Quando e se chegar aos 
hangares, tente uma visita e 
talvez as alturas se lhe abram. 
Há uma nave escondida na pe- 
quena lua. Deite-lhe a mão (à 
nave) e terá oportunidade de 
ver como é que a Incentive re- 


solveu a perspectiva aérea de 
Driller. Mas lembre-se do local 
onde deixou a sonda... 

Se é certo que Driller não 
vai agradar a todos os possui- 
dores de computador, não é 
menos verdade que oferece al- 


um novo m 
abre para os 


Conselho: Por tudo o que se 
disse, a comprar já, mas só 
com instruções. 


que se 


Agora é um druida a contas 
“com as hordas do «maligno» 


O melhor é «deixar cair» esse 
Mairmaid Madness que nos chega 
com tantos problemas de atributos 
e erros crassos no «scroll», des- 
truindo por completo o prazer pos- 
sível no louco amor da sereia gor- 
ducha e falar de Druid, que Andrew 
Bailey e Dean Carter produziram 
para a Firebird. 

No mundo dos jogos «mágicos» 
fazia fata este Druida cheio de ge- 
nica, que tem de deitar abaixo qua- 
tro diabólicas criaturas, invocadas 
pelo Génio do Mal para complicar 
(ainda mais?) as coisas cá por 
baixo. 

Convém que se confesse haver 
ainda muito caminho a fazer e se- 
gredos a descobrir antes de com- 
pletar esta muito interessante 
aventura. É difícil lavá-la sequer 
até metade, quanto mais até à vitó- 
ria final sobre as «forças do Mila- 
gre»!. Contudo, de quanto se viu, 
temos jogo — e bom, mesmo muito 
bom, apesar de algumas opiniões 
em contrário em revistas especiali- 
zadas. 

Para começar, trata-se de um 
jogo complicado. O nosso Druída 
tem de fazer uma quantidade de 
coisas — e de tomar decisões an- 
tes de as fazer! — e dispõe de um 
autêntico arsenal de poderes mági- 
cos. Entre estes inclui um que lhe 
dá domínio sobre um golem (para 
facilitar as coisas diga-se, a quem 


Es CATA Res 
AR Nas 
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ainda não sabe, que se trata de 
uma espécie de robot). 


Outros, feitiços «de trazer por 
casa», pertencem-lhe «arrumar» 
feiticeiras e bicharocos, com bolas 
de energia, fogo ou água. A acção 
é vista de cima, em «screens» 
cheios de colorido, pormenoriza- 
dos até às sombras. 


Convém saber escolher, nas ar- 
cas, qual a mágica que mais inte- 
ressa ter, no momento. Quanto ao 
resto, o melhor é ver. 


E 
EA 


Como nem sempre se vendem 
jogos com instruções, aqui deixa- 
mos as teclas a utilizar: 1 — feitiço 
de chave; 2 — da invisibilidade; 3 
— do Golem (controlado por H e 
A); 4 — do Caos (o mais podero- 
so);Z e X— esq. e direita; Ke M— 
acima e abaixo; Space — «fire»; P 
— mudar as mágicas de Água 
Electricidade e Fogo. 

Gónéro: Acção/Aventura 
Grau de Dificuldade (1/5): 4 
Gráficos (1/5): 4 

Consetho: À comprar. 


O agente especial «Dynamite» 
Dan tem, outra vez, pela frente o 
sábio louco dr. Blitzen, empenhado 
em conquistar o mundo, com um 
plano perfeitamente diabólico: en- 
venenar a juventude com mensa- 
gens subliminares, impressas em 
discos «rock». O que, diga-se de 
passagem, é uma velhacaria e 
uma malandrice... capaz de dar re- 
sultado. 

Daria resultado, se Dan não esti- 
vesse atento e pronto para o com- 
bate, que vai desenrolar-se ao lon- 
go de oito ilhas. Tantas são as 
instalações onde o dr. Blitzen leva 
a cabo a grande malfeitoria. 

O agente especial chega num 
balão da «Microsoft» (a editora) ao 
primeiro objectivo, onde tem que 
descobrir e pôr a tocar um disco 
que lhe dará um oitavo do código 
necessário para entrar na fábrica 
de prensagem. 

Um jogo de plataformas, com 
«Dynamite» Dan a ter que: fugir a 
vários tipos de bichezas malévolas; 
apanhar bombas para abrir cami- 
nho; recolher combustível para o 
dirigível; encontrar óculos que o 


e erei Es 


protejam dos raios do dr. Blitzen; e, 
já agora, ir comendo e bebendo o 
que lhe aparecer pela frente, para 
aumentar a energia disponível. 
Dito isto, pode parecer que «Dy- 
namite ll» é um joguinho infantil. 
Se ficou com essa ideia, o melhor é 


Muito mais que um jogo de plataformas 


volia a atacar 


perdê-la... antes que se perca no 
ror de dificuldades que vai encon- 
trar pela frente. A menor não será 
descobrir a passagem secreta que 
só se revela quando se detém de- 
terminado objecto. 

Como de costume, convirá pla- 


near muito bem os passos do 
agente especial, que se move com 
facilidade, numa obediência rápida 
aos comandos (Keyboard ou Joys- 
tick). É que, embora a barra de 
energia ocupe, a princípio., toda a 
base do screen, esgota-se mais 
depressa do que seria desejável. 
Os gráficos são muito nítidos e 

coloridos, a aventura prende-nos 
desde o seu início, a dificuldade 
elevada serve de estímulo, a musi- 
quinha de fundo chega para crispar 
os nervos. E uma tremenda res- 
posnbilidade essa de impedir que a 
juventude fique com a «cabeça fei- 
ta» pelo disco do dr. Blitzen.... 

Tipo: Acção 

Gráficos (1/5):4 

Grau de dificuldade (1/5):4 

Conselho: a comprar 


UEM não acabou Aca- 
demy, ainda anda per- 
dido em Tau-Ceti, põe 
as mãos na cabeça 
com Micronaut One, 
vocifera com Room 
Ten já tem mais uma 

razão para se sentir infeliz. 

Fresco das mãos de Pete Cooke 
Earthlight é o novo jogo a experimen- 
tar pelos entusiastas da obra deste 
senhor do software lúdico. Um novo 
trabalho que vai obrigar a arranjar um 
novo termo para desespero. E que, 
mais uma vez, Pete Cooke lança um 
jogo com pés, cabeça e muita dificul- 
dade. 

Earthlight é mais simples do que os 
seus antecessores. Basicamente é 
um jogo de «tiro neles» com alguns 
pontos que o fazem ser diferente da 
maioria dos jogos deste tipo. Uma di 
ferença consubstanciada pela assi- 
natura de Pete Cooke... 

Na pele de um piloto arcturiano, 
Slaatn, o jogador tem que evadir-se 
da superfície da Lua, onde foi cair ao 
dirigir-se para a Terra. Slaatn, um pilo- 
to da frota de «camiões do lixo galác- 
ticos» estava em missão de limpeza 
do nosso sistema solar quando ficou 
encantado com o planeta azul vogan- 
do no espaço. Apostado em tirar 
umas boas horas de repouso (talvez 
nas praias da Linha) deu as coordena- 
das do terceiro planeta ao computa- 
dor de bordo e entregou-se aos bra- 
gos de Morfeu. 


Acção e estratégia 


misturam-se em «Earthl 


Jogos de computador 


José Antunes 


Foi quando acordou que descobriu 
estar «aterrado» (será aluado?) nu- 
ma superfície cinzenta, com o tal pla- 
neta azul olhando-o de sobre a linha 
do horizonte. Alimentado o computa- 
dor de bordo com as dúvidas, as res- 
postas não se fizeram esperar: a 
nave fora atraída para aquele satélite 
natural por uma força superior à do 
conjunto dos motores de fotão da 
nave. 


E o computador indica, ainda, que 
não vai ser possível abandonar a Lua 
sem que antes Slaatn desactive pe- 
quenas caixas de energia espalha- 
das pela superfície, e que servem de 
colectores de energia para alimenta- 
ção do poderoso raio tractor que «pu- 
E a nave e a mantem «encalha- 


Pior ainda, há naves inimigas que 
protegem essas caixas. Há que des- 
truí-las antes de recolher as caixas. 
Uma tarefa que não se assevera fá- 
cil, até porque a nave de Slaatn não 
mexe uma palha... 


O nosso herói começa pois por «pe- 


(x, PER 


to 


«Earthlight», a magia sempre presente 
de Pete Cooke 


dir emprestada» uma nave inimiga. 
De imediato descoberto, quase se 
sente tentado a desistir. Mas a sau- 
dade de casa, o desejo de visitar o 
planeta azul dão-lhe a energia neces- 
sária para continuar. 


A viagem de Slaatn para a liberda- 
de desenrola-se ao longo de quatro ní- 
veis. Cada um destes níveis é forma- 
do por oito sectores, que há que lim- 
par (a ordem não é importante) de cai- 
xas inimigas e inimigas. Slaatn parte 


ght» 


do topo de uma esfera aos comanda- 
dos de uma nave que tem muito pou- 
co de três coisas essenciais: com-. 
bustível, munições para o laser e es- 
cudos protectores. 

Saber exactamente quanto de ca- 
da um dos elementos acima é neces- 
sário em cada viagem e sector, eis al- 
go que só a prática pode ensinar. E é 
aqui que a vertente estratégica do jo- 
go se revela, mostrando que Pete 
Cooke, apesar de ter criado um «tiro 
neles», não deixou nada ao acaos. 

Do jogo em si aos gráticos, tudo 
funciona para exaltar a imaginação 
do jogador. E é impressionante, no 
capítulo dos gráficos, o que Cooke 
fez com as sombras, o movimento da 
nave e a Terra rodando no fundo. Ima- 
gens que, decerto, muito vão ver ve- 
zes sem conta, dado que Earthlight é 
um jogo a que se volta sempre com re- 
dobrado prazer. 

O habitual menu de opções super- 
-simples, mas oferecendo diversas 
escolhas, está também presente 
aqui. Definição de teclas, som liga- 
do/desligado (com uma peça de Vival- 
di na versão de 128K), cor variável 
no painel de controlo, são algumas 
das hipóteses. A.que há a juntar um 
jogo exemplarmente programado. 


Conselho: Obrigatório na colec- 
ção. 


Com «Eidolon» a aventura à Alan Põe 


O que resta da experiência: as 
páginas amarelecidas de um diá- 
rio, em que o cientista excêntrico 
Vincent Agon anotou a sua odis- 
seia. Dele, não ficou o minimo tra- 
ço, a não ser a fama, justa, de ser 
um dos mais brilhantes crâneos do 
mundo... 

Assim foi, por mais de cem anos, 
até que alguém descobriu a entra- 
da do laboratório, a forçou e deu de 
caras com Eidolon, a máquina que 
nos faz passar para o outro lado do 
espelho, abrindo outros mundos ao 
investigador, como se descobre ao 
ler as páginas do diário. Também 
nele se descobre o significado e a 
utilização das bolas de energia que 
povoam as cavernas: Vermelho — 
destrutivas, esgotam a energia da 
máquina e enfraquecem as estra- 
nhas criaturas que vão aparecen- 
do; Dourado; reabastecem o Eido- 
fon de energia; Azul: alteram o tem- 
po real, «esticando-o», O que per- 
mite prolongar a exploração dos 
mundos «para lá de...»; Verde: 
transformam uma criatura noutra, 
mas nunca se sabe se a «nova» 
será mais ou menos perigosa do 


que a anterior. Quando uma delas 
é destruída, deixa «jóias» de ener- 
gia. O cientista também descobriu 
que lançando energia vermelha 
contra energia da mesma cor dá 
origem a bolas douradas. 
Deixemos o dr. Agon, contar 


Nas cavernas de mundos para lá do espelho 


mais descobertas, que vão ser 
muito úteis a quem entrar nesta 
aventura: depois de recolher as 
«jóias» vermelha, verde e azul 
está-se pronto para combater o 
pior dos monstrinhos que infestam 
a caverna: um dragão que deixa de 


ser estátua e se torna doido furio- 
so. Há que descobrir a combinação 
certa de energias a utilizar para 
derrotar o dragão e ter acesso ao 
«mundo» que protege. Há vários 
dragões, vários mundos e várias 
maneiras de os destruir. São sete, 
o número «místico». E para lá, ha- 
verá outro? O cientista sonhou que 
sim e di-lo no manuscrito. 


Não se aventure a jogar Eidolon 
sem uma TV a cores. As teclas: Q 
— para cima, Z — para baixo; 9 — 
esquerda; O — direita. Para dispa- 
rar: Cap Shift, N, Mou Symb. Shift. 
Para escolher as bolas de energia: 
1 — vermelho; 2 — dourado; 3 — 
verde; 4 — azul. Para as capturar 
centre-as no cursor e carregue X, 
C, ou B. Para usar as jóias contra o 
dragão: se possui a cor correcta, a 
barreira dissolve-se, caso contrário 
mostra a cor necessária. Há três 
criaturas diferentes em cada nível: 
dê-lhes cabo antes de enfrentar o 
dragão. Com estes dados será ca- 
paz de interpretar o painel. E, claro, 
trata-se de uma aventura a ad- 
quirir. 


Invente o seu próprio partido 
“e ganhe as eleições (em Espanha) 


Agora que reina uma certa 
acalmia quanto a jogos eleitorais, 
pode falar-se com mais liberdade 
sobre um dos jogos mais diverti- 
dos que têm aparecido sobre po- 
lítica. Jogos de computador, en- 
'tenda-se, campo em que «Dita- 
dor» — porque será? —, conti- 
nua a dar cartas. 


Este Elecciones Generales, 
deve ter feito parte da campanha 
do PSOE de Felipe González, 
uma bela maneira de fazer pro- 
paganda política por meios no- 
vos. Mais adiante se perceberá 
porquê. 


Então, há os quatro grandes 
partidos espanhóis e um quinto, o 
nosso, que resolve entrar, demo- 
craticamente, na conquista do 
Poder. Cabe-nos inventar-lhe 
uma sigla e um chefe de fila. 
Que, para facilitar as coisas, a 
sigla seja MARP. À partida dis- 
põe de alguns milhões de pese- 
tas — e de si. 


E agora? Um menu diz-lhe o 
que fazer. Em primeiro lugar, 
contactar pessoal, colocando-o 
em posições estratégicas. De- 
pois, comprar as sedes do 
MARP, o que nos leva a recorrer, 
por forças das circunstâncias, a 
créditos bancários ou a dinheiros 
subterrâneos. Decisões, só deci- 
sões... Compra-se um jornal para 
(o) partido? Pede-se dinheiro à 

URSS ou aos EUA? Melhor, tal- 


0 ocuit de uma TVE «alinhada»... 


vez, ficar pela Alemanha 
Federal? 

A dada altura do jogo — as 
semanas até às eleições vão 
passando... —, é preciso saber 
como vão as coisas. Uma sonda- 
gem de opinião? Nacional ou re- 
gional? Ou vamos utilizar a es- 
pionagem política? 

De tantos em tantos movimen- 
tos, O jogo pára e aparece um 
locutor da TV a ler as últimas 
notícias. Começa sempre pelo 
PSOE, que fez isto e aquilo e vai, 
depois, dizendo o que se faz pe- 
los outros partidos. O nosso apa- 
rece sempre em último. Em geral 
com notícias negativas: dizer que 


o nosso delegado em Saragoça 
fugiu para Sebastopol, depois de 
um bruto desfalque, ou insinuar 
na opinião pública que o MARP 
está a recorrer a dinheiros sub- 
terrâneos. Pelo que se vê nestas 
Eleições Gerais, a TVE está per- 
feitamente alinhada. Inaugura- 
mos três sedes e... nem uma pa- 
lavra. O PSOE ou a AP abrem 
uma, uminha!, e é o grande espa- 
lhafato! 

Só se pode comprar sedes de- 
pois de estar um delegado nosso 
naquela província — e os nossos 
delegados têm uma estranha ten- 
dência para fazerem asneiras. A 
técnica consiste em contratá-los 


e deslocá-los com a máxima rapi- 
dez, logo após a compra das se- 
des. Mas, mesmo assim... 

Quem julgar que se joga este 
jogo eleitoral com uma perna às 
costas, o melhor é tirar daí a 
ideia. Se for pelo jogo limpo, em 
breve vê o MARP com uma an- 
gustiante falta de fundos. O re- 
curso aos dinheiros subterrâneos 
(mesmo dos Estados Unidos!) 
tem consequências pouco agra- 
dáveis. O glorioso líder do MARP 
já foi preso por «actividades ile- 
gais» uma série de vezes e as 
únicas «ilegalidades» que terá 
cometido foi pedir «algum» à 
URSS e aos EUA, simultanea- 
mente, julgando com isso «equili- 
brar» os financiamentos e as 
eventuais pressões. 

Elecciones Generales joga-se 
com tanto ou mais interesse que 
Ditador s, ao menos, segue apa- 
rentemente as regras democrá- 
ticas. 

Tecnicamente, trata-se de um 
trabalho bem feito, embora sem 
grandes rasgos de imaginação, 
no caso desnecessário. Os 
screens cumprem o objectivo — 
o do locutor da TVE está mesmo 
muito bem concebido —, e o 
som, apesar de não ser um es- 
panto, destaca o desenrolar do 
«drama». 


Género: Simulador 
Gráficos (1/5): 4 

Grau de Dificuldade (1/5): 4 
Conselho: A comprar 


LIMINATOR, último esfor- 
ço da Hewson já a rodar 
nos micros, deve ser, 
graficamente falando, 
um dos mais pobres jo- 
gos saídos daquela edi- 
tora nos últimos tem- 

os. No entanto, é bom que se acau- 
elem os apressados, é provável que 
1 capacidade de cativar adeptos de 
=liminator seja superior à de títulos 
somo o esperado Stormlord, também 
Ja Hewson. 


O jogo lembra outros já editados pa- 
ra o Spectrum. Trailblazer, Roadwars 
2 Plexar são nomes que saltam à me- 
mória. Graficamente, porém, Elimina- 
or é mais pobre. oo que é compen- 
sado pela velocidade a que tudo se 
move, tornando este esforço de pro- 
gramação de John Wildsmith num ex- 
celente exercício para acalmar os ner- 
Vos. 


A história é simples. Um doente do 
oro psicológico fugido de um hospi- 
al apoderou-se de um veículo de pa- 
rulha espacial e ei-lo em voo pelas 
auto-estradas da galáxia destruindo 
udo o que lhe surge pela frente. Sim- 
es e sem qualquer base científica. 

ão que isso seja preocupante 
aqui... 


O ecrã de abertura do jogo é fasci- 
nante, a prometer algo que, depois, 
Se resume a uns traços indistintos ro- 
ando ou deslizando sobre um tapete 
axadrezado que se estende até ao in- 
inito. Também a cor deste óptimo grá- 
ico artístico se desvanece quando a 
acção começa. 


Outra coisa não seria de esperar 
quando se vê a velocidade a que a na- 
ve de Eliminator se desloca. Sur- 
preendente será termo ainda pouco 
capaz de resumir a rapidez de movi- 
mentação dós conjuntos de pixels. 


Psicopata na pista 
é só para «duros» 


A estrada sobe, desce e curva re- 
velando novos e mais perigosos ini- 
migos que se aproximam da nave de 
Eliminator. Os pequenos pontos que 
surgem no horizonte cedo se revelam 
como formas, as mais diversas, que 
vão desde outras naves, alvos mó- 
veis que é necessário destruir, até 


da Hewson 


SSB 
«Eliminator», um psicopata com selo 


barreiras, algumas só transponíveis 
utilizando rampas colocadas na pis- 
ta. Falhe uma e é o adeus a uma vida. 
Por vezes é possível abandonar a 
estrada e viajar pelo «tecto». Uma 
viagem arriscada, mas que pode ofe- 
recer alguns bónus para os mais ou- 
sados. No entanto a maior parte do jo- 


go é passada no lado certo da pista, 
onde armadilhas e inimigos se mistu- 
ram com bónus que é necessário re- 
colher. 

No capítulo energia, é escusado es- 
perar prémios. Só no fim de cada sec- 
ção o jogador tem direito a recuperar 
a energia perdida. O que quer dizer 


que não dá mesmo para andar a per- 
er forças pelo caminho. Já no que 


respeita munições, é possível reco- 
lher alguma coisa enquanto se avan- 


a. 

Não há muito para recolher em Eli- 
minator. Razão suficiente para apon- 
tar bem antes de premir o gatilho. 
Mas sempre que o jogador encontrar 
uma caixa quadrada pode pensar em 
alterar sensivelmente o rumo para fi- 
car com algumas balas extra. O úni- 
co problelma é que normalmente jun- 
to das caixas, exctamente no lado 
oposto da pista, há uma pirâmide que 
proporciona armamento extra. A deci- 
são é sua...mas lembre-se da inutili- 
dade de uma boa arma se não tiver 
balas suficientes. 

Mais uma vez, os possuidores de 
Spectrum ficam em desvantagem em 
relação aos que usam outras máqui- 
nas. Na versão para o pequeno 48K| 
foi esquecida a senha que permite,| 
uma vez ultrapassados alguns ní-| 
veis, voltar a jogar sem se recomeçar 
tudo de novo. Assim, Eliminator torna-! 
-se algo aborrecido por obrigar a su- 
cessivas repetições de níveis já com- 
pletados. 


Conselho: A comprar 


JOGOS CEDIDOS 
POR 


M.). ANTUNES 


O lançamento de Elite no mer- 
cado veio precedido de notícias 
que aguçaram o apetite de pira- 
tas de todo o lado: a Firebird 
desenvolvera um novo processo 
que dificultaria extraordinaria- 
mente (em seu entender) a cópia 
do jogo, quer por parte de sim- 
ples curiosos, quer, e sobretudo, 
pela edição paralela reinante em 
países como Portugal. 

O novo sistema chama-se 
LENSLOC e consiste no seguin- 
te: juntamente com a cassete, é 
fomecida uma lente prismática, 
servindo apenas para aquele 
jogo, a qual permite, após o car- 
regamento do programa, ver no 
ecran do televisor os códigos 
que o utilizador deve teclar para 
iniciar o jogo. Sabia-se, claro, 
que nenhum sistema é 100 por 
cento eficaz contra uma pessoa 
suficientemente determinada e 
conhecedora, mas a Firebird 
mostrava-se razoavelmente con- 
fiante no LENSLOC. A única ma- 
neira de copiar o jogo, para utili- 
zação sem lente, seria entrar no 
código disseminado no progra- 
ma, O que se revela bastante 
difícil. 

Pois bem, era difícil, mas foi 
feito. E a prova está ao alcance 
de todos, tendo o jogo como úni- 
co defeito um screen de título 
incompleto, na zona onde deve- 
riam estar os códigos que foram 
retirados. Som & Imagem, que 
aguardava este jogo com curiosi- 
dade, adquiriu-o numa loja da 
capital, não só para apreciar O 
jogo, mas, e sobretudo, para ver 
como teria sido resolvido o pro- 
blema do Lensloc pelos piratas 
nacionais. 


A introdução foi longa, mas jul- 
gamos que terá interesse para 
todos, e Elite é um jogo que viva- 
mente recomendamos, mesmo 
aos que gostam apenas dos jo- 
gos de acção, tipo bang-bang. E 
isto porque Elite, sendo um jogo 
extremamente complexo, tem 
áreas que agradarão a todos, 
desde a acção à aventura, pas- 
sando pela estratégia e pela ha- 
bilidade aos comandos de um 
simulador. 

o seu objectivo, neste jogo, em 
que começa com a modesta 
classificação de inofensivo, é tor- 
nar-se um combatente de elite, 
mas, para isso, tem de adquirir 
os meios necessários, fazendo 
comércio interestelar a bordo do 
seu Cobra Mk Ill, tendo como 
ponto de partida inicial o planeta 
Lave e a sua estação orbital Co- 
riolis (aliás, é sempre nestas 
estções que a sua nave atraca, e 
é bom que arranje dinheiro rapi- 
damente para adquirir o compu- 
tador de manobra). Comprando 
nuns planetas para vender nou- 
tros, você terá ainda de ter cuida- 
do com a polícia, cofn os piratas 
e com uma raça alienígena inva- 
sora. 

Para jogar, é indispensável o 
Manual de Treino de Voo dos 
Comerciantes Espaciais, com 
quase 60 páginas, e quase não 
há tecla do seu Spectrum que 
não tenha de utilizar, mas o re- 
sultado é simplesmente espanto- 
so. Elite é, sem dúvida, um dos 
melhores jogos de 1985. 

Tipo: acção/aventura/estratégia 
Grau de dificuldade: (1-5): 5 
Gráficos: (1-5): 4 

Conselho: a não perder 


O desenho incompleto da página de título é o resultado da retirada 
de códigos, como se explica no texto. Em baixo: sobreviver a 
ataques é difícil 


«Emerald Isle» 
— aventura tropical 


A Level 9 tem produzido al- 
gumas das melhores aventuras 
e Emerald Isle é um excelente 
exemplo da qualidade que 
aquela editora costuma impri- 
mir aos seus programas. Mais 
ainda, este jogo tem a vanta- 
gem de não ser demasiado difí- 
cil, embora nem sempre seja 
transparente o caminho a se- 
guir para cumprir o objectivo 
final. 

A aventura começa com o 
jogador, no papel de um piloto, 
pendurado de-um pára-quedas 
que se embaraçou nos ramos 
de uma árvore. O seu avião 
caiu, pbr causas pouco claras, 
ao sobrevoar o Triângulo das 
Bermudas, mas o salto colo- 
cou-o em posição pouco con- 
fortável: indefeso, enquanto 
estiver preso ao pára-quedas, 
o piloto vê aparecer abutres e 
feras a aguçar o apetite para o 
almoço. À sua primeira tarefa 
será, portanto, soltar-se do 
pára-quedas... 

Depois há um longo caminho 
a percorrer, porque o piloto 
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cedo descobre que só uma 
pessoa pode sair livremente 
daquela misteriosa ilha — o rei. 
Simplesmente, o lugar real é 
tudo menos vitalício e o piloto 
pode bem candidatar-se ao tro- 
no, se cumprir, claro, uma série 
de condições. Mas que con- 
dições? Bem, essas, terá que 
descobri-las. 

Livre do pára-quedas, vá ao 
palácio real, mas veja bem o 
que veste, kaso contrário o 
guarda não o deixa entrar para 
o interior. Há um manual que 
lhe dará jeito mais tarde e o rei, 
que não gosta de turistas, atira- 
“lhe um objecto que lhe servirá 
pouco depois, quando descer 
para a estação de caminho de 
ferro. E, aí, não se esqueça de 
adquirir o bilhete... Em suma, 
uma aventura que decerto irá 
merecer o agrado de todos os 
aficionados do género. 


Tipo: aventura 

Grau de dificuldade (1-5): 4 
Gráficos (1-5): 2 

Conselho: a comprar 


Os gráficos são vulgares, mas o texto tem o colorido típico dos jogos 
da Level 9 


E -M TION» US 
Gold. lançado para 
lelamente com títu- 
los como Klax e Pi- 
pemania, E-Motion 
o é, à semelhança 
daqueles dois, um jogo de perícia e 
raciocínio capaz de deixar qualquer 
um que nele se aver 
à beira do mais completo desespero 

As regras são bem simples: contro- 
lamos (pelo menos assim se tenta...) 
uma esfera que deverá fazer com que 
outras, unidas ou não por uma espé- 
cie de elástico (que poderá também 
«aprender» a nossa própria esfera a 
outra(s), choquem entre si, desinte- 
grando-se. Eliminadas todas as esfe- 
ras do ecrã passa-se ao seguinte, 
mais díficil e dotado de mais alguns 
«requintes»: barreiras, «esferas-re- 
produtoras», etc... 

Mais uma vez a «regra» repete-se: 
«fácil em teoria, bem dfficil na práti- 
ca...». Dominar o controlo da nossa 
própria esfera é tarefa bem árdua e 
enquanto não se atingir a perfeição 
(ou pelo menos perto dela...) conse- 
guir acertar nas outras esferas será 
algo a ficar mesmo apenas pelo domí- 
nio das intenções. É certo que após 
dominado o controlo da nossa esfera 
todo o jogo se torna por de mais ab- 
sorvente, mas até que tal aconteça 
muitos, em especial os menos pa- 


«Bolas» e «elásticos» 
em jogo de perícia 


Nível 6: muitos «elásticos» a prender 
muitas «bolas»: é assim este «E-Mo- 
tion» 


“Jogos ;de computador: 
Pedro Mateus 


cientes/habilidosos, sentir-se-ão mui- 
to tentados a testar o funcionamento 
do «reset» dos seus computadores, 
contudo, e tal como já aqui se disse, 
os que forem capazes de resistir a tal 
«dramática» tentação é bem provável 
que acabem completamente absorvi- 
dos, tentando atingir o último nível 
deste E-Motion. 

Graficamente, tudo surge de uma 
forma bem simples, visando não tanto 
o embelezamento estético capaz de 
cativar qualquer um, mas antes ape- 
nas a função prática dos elementos 
que habitam o «tabuleiro de jogo»: 
esferas de formas várias, «elásticos» 
e alguns obstáculos (estes para difi- 
cultar um pouco mais todo o «bate- 
-estoira esferas»...). Algum detalhe, 
cor sobriemente distribuída e comple- 
ta isenção de problemas de atributos 
fazem o pacote fráfico de E-Motion. O 
movimento, ou se preferirem o «desli- 
ze» das esferas está particularmente 
bem concebido com efeitos de «rico- 
chete» e «afasta/aproxima» (devido 


aos «elásticos») a denotarem um cui- 
dado trabalho técnico. 

Apreciação global: E-Motion é an- 
tes de mais um jogo destinado ape- 
nas a jogadores — muito — pacientes 
e apreciadores do género (o que im- 
plica já alguma paciência, mas que 
talvez não seja a suficiente...), estan- 
do os fanáticos do «tiro-neles» para 
quem, por exemplo, Tetris é algo 
equivalente à resolução de um pro- 
blema de Física Nuclear, arredados 
do título de «potenciais jogadores». O 
factor paciência «entra» apenas no 
domínio da aquisição do sistema de 
comando que representa o único «se- 
não» de todo o programa, mas que, 
garante-se, vale a pena tentar ultra- 
passar para poder desfrutar de um 
cativante e absorvente desafio. Obri- 
gatório para apreciadores que se pu- 
derem encontrar um parceiro poderão 
ainda experimentar a interessante op- 
ção para dois jogadores em simultà- 
neo («se uma esfera é díficil de con- 
trolar, duas...» — jogador pessimista). 


JOGOS CEDIDOS POR: 
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«The Empire Strikes Back», a Saga 
de Lucas em 48 k 


«Guerra das Estrelas» 
chega ao computador 


E Guerra Vagillas é um jo- 
go de aventura, coisa 
calma centrada na histó- 
ria de A Guerra das Es- 
trelas, já este outro jogo 
— The Empire Fnghts 
Back —, também seguin- 

do o guião da trilogia de George Lu- 


cas, explode em acção por todos os 
pixels. 


Segundo jogo da série, The Empi- 
re Strikes Back põe o jogador, numa 
primeira fase, no comando de um 
deslizador de superfície, em que 
Luke Skywalker percorre as vasti- 


dões do seu planeta natal, destruin- 
e todos os apoiantes de Darth Va- 
er. 


Uma vez ultrapassa esta primeira 
parte é tempo de subir ao papado 
contra as terríveis naves vindas da 
Estrela da Morte. Um combate sem 
tréguas a uma velocidade incrível e 
que, apesar do sistema de gráficos 

e vectores do Spectrum não per- 
deu nada dos seus atractivos. 


A terceira e última fase põe o 
fogador aos comandos da nave de 

an Solo, a Millenium Falcon. Um 
«passeio» por uma zona de meteo- 
ritos a que só os melhores resisti- 
rão. E, uma vez ultrapassado este, 
é tempo de voltar ao princípio com, 
ainda, mais dificuldades. 


Na linha do primeiro jogo da série 
mas revelando já alguns melhora- 
mentos, The Empire Strikes Back é 
um jogo de «tiro neles» sem muito 
mais para oferecer. E rápido, sim- 
ples de perceber e terivelmente cha- 
mativo. os gráficos de vector não 
permitem muito mais do que o já habi- 
tual desde os tempos de Elite, mas a 
acção está lá toda para alegrar os 
candidatos a Luke Skywalker. 


Agora resta esperar pelo terceiro 
título da trilogia, já prometido, que 
promete ser diferente na abordagem 
gráfica desta «guerra das estrelas». 


Conselho: a comprar 


ESPONSAVEL por alguns 
dos mais importantes tí- 
tulos da área de estraté- 

ia publicados para Oo 

pectrum, a CCS volta 

agora ao convívio dos 

apaixonados pelo tema 

com a última experiência de progra- 

imação de R. T. Smith, celebrado au- 

tor do fundamental Vulcan. Ancient 

ttles, que pode considerar-se o ca- 

pítulo um de um convívio mais longo, 
é o título do jogo. 

R. T. Smith chamou ao programa, 
também, Encyclopedia of War e justi- 
fica essa atribuição indicando que 
este é o primeiro programa no seu gé- 
nero, uma espécie de enciclopédia 
onde o jogador pode encontrar imen- 
sas listas de exércitos que ao longo 
do tempo fizeram a história. 

Mais do que um E jogo de es- 
tratégia na linha de Vulcan, que permi- 
tia uma série de batalhas em torno de 
uma campanha maior da Segunda 
Guerra Mundial, Ancient Battles / En- 
cyclopedia of War é um «banco de da- 
dos» que o jogador pode usar para re- 
criar as suas próprias batalhas. Ba- 
seando-se em batalhas de que os li- 
vros dão notícia ou inventando refre- 
gas em que, por exemplo, Alexandre, 
o Grande, pode defrontar César. 

Para o estratego interessado na 
verdade histórica, o nóvel título de 
R. T. Smith abre um inesperado e intfi- 
nito campo de experiências. Um total 
de 24 nações alinha-se nos menus 
concebidos por R. T. Smith. Exérci- 
tos de todos esses países, alguns mi- 
lhares de homens, cobrindo um perío- 
do vasto, desde o ano 3000 antes de 
Cristo até ao ano de 475 da nossa 
era, quando o Império Romano come- 
ça a sua agonia, estão à disposição 
do jogador, que só tem de determinar 
as regras do jogo, seleccionar exérci- 
tos, o mapa da zona de batalha, com 
obstáculos naturais e artificiais, e 
avançar para o simples mas eficaz 
ne de controlo das tropas em para- 

a. 
" No Spectrum de maior memória 
(128K) e possível colocar até 200 mil 


Enciclopédia de guerra 
ensina batalhas da História 


Jogos de computador 


José Antunes 


homens em confronto. Como, no en- 
tanto, a maior parte dos pessuidores 
da máquina dispõem dos simples 48K 
de gestão, aqui fica a indicação de 
au não devem desesperar. Âncient 

attles tem muito sumo para dar mes- 
mo na versão mais peguena. 

Logo que o jogo é carregado há 
uma batalha que entra automatica- 
mente em memória. Trata-se do contli- 
to do rio Hydaspes, de 326 antes de 
Cristo, que colocou Alexandre, o 
Grande, em luta com um exército in- 
diano que era bem superior. Alexan- 
dre venceu os adversários. Valendo- 
se do que as enciclopédias de histó- 
ria contam sobre o assunto, O joga- 
dor só tem de provar ser tão bom co- 
mo o estratego Alexandre. O que não 
é fácil... 

Contrariamente a Ken Wright, que 
tem conseguido partir a cabeça dos 
apaixonados pelos jogos de estraté- 
gia com as suas estranhas con- 
cepções da forma de controlo das tro- 
pas, R. T. Smith aposta na simplicida- 
de. Por isso mesmo Ancient Battles 
é um jogo fácil de jogar. Logo desde 
Os primeiros passos o jogador habi- 
tuado a este tipo de programas sente- 
-se em casa, podendo deixar o ma- 
nual de lado. A resposta do computa- 
dor às ordens é também rápida e pre- 
cisa. O jogador só tem de levar o cur- 
sor sobre uma unidade, premir «fire» 
levar o cursor até ao ponto de desti- 
no pretendido e voltar a premir «fire». 
Se não necessitar de alterar ordens, 
pode, nas jogadas seguintes, deixar 
ao computador a tarefa de lembrar- 
-se de tudo. 

Em Ancient Battles, também, é 
possível mover quase todo um exérci- 
to unicamente movendo uma unida- 
de. A opção de «Follow» que surge 
no ecrá permite que se ordene a gru- 


pos de unidades que sigam um co- 
mandante. Apesar da facilidade pro- 
posta por esta função, aconselha- 
-se que o seu uso não seja feito indis- 
criminadamente. De qualquer modo, 
a hipótese está sempre em aberto e 
ele há momentos em que a sua utiliza- 
ção é perfeitamente justificada e... 
sem riscos. 

E possível jogar contra o compu- 
tador ou contra um amigo. Pensando 
nos mais indecisos, R. T. Smith de- 
senvolveu ainda uma outra forma de 
jogar a que chamou «shared com- 
mand». O que isto quer dizer é que o 
jogador pode pedir ao computador 
É seja seu parceiro de jogo, jogan- 

o contra o computador (parece con- 
fuso mas não é). O que sucede nes- 
te caso é que o computador, além de 
tomar conta dos exércitos do adver- 


sário, toma ainda o lugar dos subordi- 
nados do comandante das tropas 
que o jogador controla. O jogador só 
tem de determinar linhas gerais e o 
computador trata (espera-se que im- 
parcialmente) dos pormenores. Ópti- 
mo para aprender algumas noções 
de estratégia. 

Quatro cenários acompanham dg 
programa base. Um dos cenários, 
que recria a batalha de Chalons em 
451 da nossa era, só pode ser oa - 
dor por possuidores de um 128K. No 
entanto, os cenários que sobram che- 
gam para divertir por muito tem 
qualquer apaixonado pelo tema. E de- 
pois há sempre o recurso à Encyclo- 

edia of War, uma «biblioteca» de 
its e bytes que permite recriar inú- 
meras batalhas. 

O sistema de utilização da «enci- 


clopédia» é simples. O jogador esco- 
lhe o país por que deseja combater. 
Depois escolhe o exército que quer 
lançar em campanha e trata de fazer 
um «gave» do todo. 

A escolha do terreno de batalha é 
o passo seguinte. Ou o jogador inven- 
ta totalmente o cenário ou então, fiel 
à verdade histórica, tenta tirar parti- 
do das limitações do Spectrum, e co- 
loca uma árvore onde uma floresta 
estava, um monte onde uma cadeia 
de montanhas existiu, um rio onde 
ele mais (ou menos) falta faz. 


Quando tiver feito todas as esco- 
lhas, está pronto para jogar a sua ba- 
talha. Simples, eticaz, garantindo to- 
tal satisfação. Mais uma vez R. T. 
Smith volta a surpreender. E o autor 
promete continuar (se este passo ti- 
ver sucesso) esta «enciclopédia» 
com uma quantidade de datas que 
vai permitir recriar algumas das bata- 
lhas entre a queda do Império Roma- 
no e a Idade Média. Finalmente va- 
mos poder acompanhar os Cruzados 
na sua Guerra Santa... 

O que quer que O leitor faça, com- 
pre este Ancient Battles / Encyclope- 
dia of War. Mas exija o manual que 
acompanha o jogo e que lhe vai servir 
para perceber muita da mecânica do 
programa e cenários. Infelizmente, o 
outro lado do manual, a parte históri- 
ca, que nos conta tudo (ou muito) so- 
bre os cenários de guerra escolhidos 
por R. T. Smith não surge no mercado 
português, fruto da ignorância dos 
«piratas» portugueses, que conti- 
nuam a decepar obras como esta em 
pedaços, inconscientes da importân- 
cia que meia dúzia de páginas (ainda 
por cima em inglês!) fazem ao utiliza- 
dor. Uma situação que só será ultra- 
passada quando a legislação sobre 
software chegar, a sério, a este país 
Mas ele parece que há muitos pauzi: 
nhos na engrenagem... 


Conselho: Obrigatório. 


O mais perteito, até ver, simulador de de motos 


«Enduro Racer» 
está perieito 


Quem estava à espera de um simulador perfeito de corridas de motos jé 
o tem: Enduro Racer, já conhecido por quem frequenta salas de jogos, 
mas posto agora em 48K e 128K, editado pela Electric Dreams. 

De TT Racer já demonstrava grandes qualidades, este ultrapassou 
tudo quanto se «publicou», até ao momento, que parece não ter fim a 
capacidade dos programadores de meterem tantos dados em memórias 
tão «curtas» como as do nosso «brinquedo» preferido. 

Não falha nada. Nem a cor, nem o movimento, nem — calcule-se —, c 
pormenor do salto que se não termina na roda traseira resulta nur 
espalhanço espectacular! A corrida é à séria, com velocidade máxima de 
199 quilómetros/hora, uma pista cheia de obstáculos impossíveis, além 
das curvas que fazem o motociclista «ajudar» o equilíbrio, estendendo = 
perna necessária... Se não usar Os travões com eficiência, a queda é 
certa. Ultrapassar o primeiro nível consegue-se com relativa facilidade, 
dentro do tempo previsto. O segundo é outra coisa: transforma-se num 
autêntico pesadelo. 

Nota máxima para este «arcada» espectacular, levado ao pormenor 
lindo de jogar e a comprar sem perda de tempo. Com Enduro Race 
(teclas redefiníveis ou joystick) se vê, o «estado da arte» de programar 
hoje por hoje. 


Aventura e acção por ícones 
valorizam «Enigma Force» 


Shadowfire foi um dos me- 
lhores jogos editados em 1985, 
designadamente por inovações 
que trouxe ao nível de progra- 
mação, mas a sua complexida- 
de não lhe granjeou muitos ad- 
miradores. O uso de ícones, no 
entanto, era bastante eficaz, 
com um pouco de prática, e 
algumas dificuldades estratégi- 
cas e tácticas do jogo tiveram 
uma ajuda com um segundo 
programa, o Shadowfire Tuner, 
que permitia um bocado de 
«batota». Recentemente, a 
Beyond lançou uma continua- 
ção do primeiro jogo, em que 
procurou simplificar o uso de 
ícones e o próprio desenrolar 
da acção, e é esse que hoje 
nos ocupa: Enigma Force tem 
diversas melhorias e é um jogo 
francamente aliciante, a mere- 


cer a atenção de todos os 
adeptos de programas de ac- 
ção, aventura e estratégia. 


A missão do grupo Enigma é 
semelhante à de Shadowfire: 
encontrar o general Zoff e eli- 
miná-lo, e isto porque Zoff con- 
seguiu fugir, depois de ter sido 
aprisionado na primeira aven- 
tura. Danificando o sistema da 
nave em que seguia e esca- 
pando-se numa cápsula de sal- 
vamento, Zoff desceu no pla- 
neta dos insectóides, mas o 
destino fez com que a nave da 
equipa Enigma também fosse 
cair no mesmo local. Zoff só 
tem uma maneira de escapar 
de novo: apoderar-se de uma 
nave da outra espécie do pla- 
neta, a reptilóide, antes que o 
próprio planeta seja destruído. 


A Enigma Force é constituí- 
da por Zark Montor, o chefe, 
Syylk, Sevrina e o dróide de 
combate Maul, cujos ícones 
são mostrados na faixa a meio 
do écran. No jogo, podemos 
controlar qualquer um, bastan- 
do para isso levar o cursor à 
imagem e premir ENTER. 
Cada personagem é represen- 
tado por uma cor (vermelho, 
azul, verde e amarelo) e a cor 
da parte superior do. écran 
muda também, conforme o per- 
sonagem que controlamos (por 
exemplo, se for o dróide, como 
na foto da esquerda, o écran 
de acção fica predominante- 
mente verde). Por outro lado, 
na parte inferior do écran apa- 
recem diversos outros ícones 
(as setas servem para movi- 
mentar os personagens), mui- 


Camarada este ent é ais fácil do que em m Shadowiire, mas é necessário o manual para se E Sabor o que significam todos | os ícones 


tos dos quais são objectos ne- 
cessários, como munições e 
explosivos. Por exemplo, se 
quer um explosivo, seleccione 
o ícone de apanhar e, depois, 
o de explosivo; no caso de 
querer uma explosão, tem um 
ícone para activar, mas não se 
esqueça, primeiro, de largar a 
carga... 

A leitura do manual de ins- 
truções é necessária e, para 
sua boa orientação no labirinto, 
faça um mapa. E tente fazer-se 
amigo dos insectóides, porque 
é a unica forma de levar a mis- 
são a bom termo. 


Tipo: acção aventuraestratégia 
Grau de dificuldade: (1-5): 4 
Gráficos: (1-5): 4 

Conselho: a não perder 


MIN 
RADIOACTIVA 
É DIFÍCIL 


TÍTULO: Equinox 
MÁQUINA: Spectrum 


A história de Equinox (Mikro-Gen) poderá não 
ser muito original atado ei vimos vários jo: 
gos em que a m um espaço qual- 
> de matérias radioactivas, mas a originalida- 
| RR o ais uni ria forma conto 
foi 


Comecemos, no entanto, pela história. Bem 
longe no espaço há um asteróide, Sury Ani 7, 


envia para lá um dróide, encarregado de localizar bo,e que se localiza perto do screen por onde 
e recolher os contentores, encerrando-os, depois, começamos. 
num cofre de chumbo. As galerias, além dos dróides e outras defesas, 
Existe, claro, um problema. Ou uma série de estão bloqueadas nalguns sítios (atenção, os de- 
problemas, se preferirmos, e tudo porque os mi- tritos podem esconder um contentor ou outros 
neiros, antes de partirem, se esqueceram de des- objectos úteis) e para passar essas zonas é in- 
ligar o sistema de segurança do asteróide. Dessa dispensável abrir caminho com dinamite (mas 
forma, dróides de segurança estão sempre a ma- esta não é de acesso imediato, embora uma bro- 
terializar-se junto do nosso dróide, prontos a des- ca resolva o problema...). Noutros pontos há tele- 
truí-lo pela energia que lhe retiram. Além do portos, e para os utilizar é preciso um cartão es- 
mais, os contentores ficaram espalhados pela pecial, se quisermos passar de nível para nível 
cujas minas foram contaminadas por detritos ra- mina e em lugares de' acesso bastante difícil. Por (os números dos cartões dão indicação de quan- 
dioactivos, encerrados em contentores especiais. outro lado, há um tempo-limite para localizar e tos níveis se podem sen), mas outro tipo de 
Os mineiros que aí trabalhavam fugiram a toda a dispor de cada contentor, em cada um dos níveis cartão, de cor cião, dá transporte dentro do mes- 
pressa, mas o governo está mais que do interes- da mina, ou seja, recelhê-lo e levá-lo para o tubo mo nível. Também há chaves para abrir portas e 
sado em continuar a exploração das galerias e de descarga, que dá acesso ao cofre de chum- outros objectos úteis, cuja finalidade vai desco- 


brindo-o com o correr do jogo. E, já agora, para 
usar o transportador, apanha-se o cartão, entra- 
-se no transportador, usa-se O cartão, prime-se, 
por fim, a tecla de impulso (thrust). 

Com gráficos muito coloridos e bem executa- 
dos, Equinox é um jogo que irá decerto agradar a 
todos quantos gostam de labirintos e de aventu- 
ras de acção. Os controlos são por joystick ou 
pelas teclas «A» (usar), «M» (disparar), Ç» (im- 
pulso), «O/P» (esq/dir.), «3» (pausa). 


GÉNERO: Acção/Aventura 
GRÁFICOS: (1-10): 8 
DIFICULDADE: (1-10): 9 
CONSELHO: A comprar 


Pontuação máxima para «Exolon» 
impecável em todos os pormenores 


De entre uma série de jogos 
«atrasados» — as férias, sabem? 
—, forte destaque para este Exo- 
lon, lançado pela Hewson, sem dú- 
vida o melhor jogo de arcada deste 
ano e até ver. Tem tudo o que é 
preciso e posto da maneira mais di- 
vertida, correcta e entusiasmante, 
e, por isso mesmo prende um fula- 
no ao gatilho do joystick durante 
horas seguidas. Um daqueles ca- 
sos que «parece bom de mais para 
ser verdade», mesmo para quem 
já está cansado de desfazer 
«aliens» a tiro. 

Por onde começar a descrever 
esta maravilha de programação? 
Talvez, porque se toma necessá- 
rio pegar-lhe por algum lado, pelo 
tamanho extra-size do herói e dos 
seus inimigos. Quando um fulano 
está farto das figurinhas microscó- 
picas ou assim-assim, aparece es- 
te Vitorc (é o nome do sujeito) a 
ocupar parte significativa do 
«screen». Claro que tudo o resto 
se mede pela mesma dimensão, 
permitindo ver-se «claramente vis- 
to» a razão de mais uma vida perdi- 
da nesta luta de um contra todos. 

Vitore move-se da esquerda pa- 
ra a direita, abrindo caminho a fer- 
ro e fogo até ao coração das defe- 
sas inimigas. Para isso dispõe de 


vários tipos de armamento. A prin- 
cípio apenas precisa dos 


«rockets» (se carregar demasiado 
no fire dispara uma chuvada de- 
les...) e de uma arma ligeira. Vitorc 


Vitorc ao ataque, neste grande jogo da «Hewson» 


salta com suprema elegância, bai- 
xa-se com a delicadeza de um bai- 
larino e só a morte macaca lhe reti- 
ra a graciosidade. Mas vamos aos 
factos. 


A arma ligeira só tem 99 tiros. As 
granadas são 10 e disparam-se 
mantendo o botão de fire pressio- 
nado mais algum tempo. Há caixas 
de munições espalhadas pela ba- 
se, permitindo reabastecimento. 
De cada vez que Vitorc «morre» 
ressuscita completamente muni- 
ciado. O voo e o rebentamento 
dos «rockets» contra os alvos são 
uma coisa linda de se ver! 

A batalha prolonga-se ao longo 
de 125 níveis, de dificuldade cres- 
cente, com «bónus» de pontuação 
de 20 em 20, caso se tenha esco- 
lhido o caminho mais difícil. E este 
é, por exemplo, a não utilização de 
um exo-esqueleto (uma espécie 
de armadura com movimento pró- 
prio) que se encontra num dos ní- 
veis. Com ela, o herói solitário tor- 
na-se praticamente indestrutível. 
Há uma série de dicas disponíveis 
para facilitar a vida a quem se ini- 
ciar em Exolon. Mas o melhor é 
não retirar, a quem começa, a miíni- 
ma parcela de gozo. 

Teclas redefiníveis, som «à ma- 
neira», excitação em doses indus- 
triais. Se ainda não possui esta 
preciosidade, um conselho amigo: 
largue o jornal, salte da cadeira e 
vá procurar Exolon, sem medo de 
comprar gato por lebre. 


TITULO: Falklands 82 
MÁQUINA: Spectrum 


Falklands 82 causou alguma controvérsia em Inglaterra, quando 
foi lançado, dada a ainda relativa proximidade da guerra que lhe 
deu origem e alguns traumas que suscitou no povo britânico, mas, 
no essencial, nada há no jogo que o provoque, e se algum defeito 
maior se pode apontar a este é a sua facilidade, quase inédita num 
programa do género. De qualquer forma, a controvérsia foi maior na 
fase de pré-lançamento do programa: talvez os seus críticos tenham 
chegado à conclusão de que já não valia a pena fazer mais barulho, 


depois de verem o jogo. 


A simplicidade, no entanto, é 
uma característica «simpática» 
deste jogo de guerra, que permi- 
te até a um principiante «fazer 
boa figura», contrariamente ao 
que sucede com outros progra- 
mas mais complexos, como De- 
sert Rats, Arnhem ou The Bulge. 


Talvez isto fosse intencional, de 
forma a levar o maior número 
possível de utilizadores a reen- 


trar no «Espírito das Falklands», 
e, se foi esse O caso, resultou 
plenamente. De facto, é bem 
possível arrancar de imediato 
com o jogo, praticamente sem 
instruções, guiando-nos apenas 
pela informação on-screen e 
pelo que nos lembramos dos re- 
latos de jornais da época. 


Com cinco níveis de dificulda- 
de (de «fácil» a «masoquista»), 
O jogo coloca-nos na pele do co- 
mandante britânico e o nível de 
dificuldade atrás referido tem in- 
cidência proporcional na eficácia 
e moral das forças argentinas. 


Seguidamente, devemos indicar 
ra cada um dos navios da task 
force, situado ao largo da costa, 


as suas missões prioritárias, ou 
seja, se deve orientar preferen- 
cialmente o seu fogo para dar 
apoio a forças desembarcadas 
ou se deve concentrar-se na de- 


fesa da própria task force. Este é 
um ponto que seria desnecessá- 
rio, pois todos os navios deviam 


poder proporcionar esse apoio 
de fogo, além de contribuírem 
para a defesa da esquadra. 


O passo seguinte é escolher 
os locais de desembarque — e, 
se quiserem «Atacar», antes de 
o fazerem, o computador respon- 


de que é um movimento estúpi- 
do e manda-os desembarcar pri- 


meiro. Antes disso, no entanto, 
convém fazer uns reconhecimen- 
tos («Recce») pelas tropas espe- 


ciais (SAS e SBS), de forma a 
seleccionar os locais (há quatro 
possíveis, Port Stanley, Uranie 
Bay, Cow Bay e San Carlos Bay, 
este último, aliás, o ponto históri- 


co dos desembarques, localizado 
ao alto e à esquerda do mapa, 
enquanto Port Stanley fica em 
baixo e à direita). O jogo tem 


aqui uma vantagem, é a área de 
combates ficar toda visível no 
«écran», conferindo-lhe grau adi- 
cional. de facilidade. Por exem- 


plo, se estamos ainda num dos 
locais de desembarque, San 
Carlos, por exemplo, podemos 
ver todo o dispositivo argentino. 


Controlamos as unidades bri- 
tânicas, representadas por blo- 
cos (de uma cor que nem sem- 


pre se distingue bem da dos ar- 
gentinos), e com vários factores, 
indicados na janela de informa- 
ção do jogo, que influenciam a 
sua capacidade de combate e de 
movimento. Assim, AF significa 
Aggression Factor (Factor Agres- 


sivo) e o número que se segue 
indica o nível; DF é Defence 
Factor (Factor Defensivo), tam- 


bém seguido de um número, que 
o determina; MV é o Factor de 
Movimenti e RG, Range Factor, 
o Factor de Alcance. Note-se, a 
propósito, que as unidades têm 
diversos factores de movimento, 
consoante as suas característi- 


cas e equipamento, e que só a 
artilharia e os blindados podem 
atacar à distância, com um RG 
maior. 


Conduzir o jogo e dar ordens 
às unidades é extremamente 
simples, tanto mais que tudo 
vem indicado na janela de infor- 
mação, onde surgem também as 
perguntas relevantes. Por exem- 
plo, o «écran» mostra, na parte 
inferior, a identificação e localiza- 
ção de uma unidade e pergunta, 


«Orders?». Aí, bastará teclar 
«L», de Land, «A», de Attack, 


«M», de Move, «R» de Recce 
(reconhecimento), ou, muito sim- 
plesmente, «P», de Pass (passar 
a jogada). 


O objectivo, claro, é ganhar a 
guerra e ocupar e manter a 
ocupação das localidades mos- 
tradas no mapa, o que exige o 
estabelecimento de uma boa es- 


tratégia (mesmo com o progra- 
mador inglês a ajudar...). O pro- 


grama não perderia, se fosse um 
bocado mais complexo, e muito 
menos se tivesse melhores gráfi- 
cos, designadamente, quanto à 


escolha de cores. Com efeito, 
montanhas amarelas sobre fun- 
do verde não se distinguem 


bem, as cores das unidades, às 
vezes, também se confundem, e 


nada disso ajuda a um bom de- 
senrolar do jogo. De qualquer 


forma, e sobretudo para os prin- 
cipiantes, Falklands 82 poderá 
ser uma boa escolha 


GÉNERO: 
guerra 
GRÁFICO (1-10) : 4 
DIFICULDADE: Variável 
CONSELHO: A comprar 
por apreciadores | 


Jogo de 


- Som poções mágicas se resolve «Feud» 


“Abriga de dois feiticeiros 


Dois irmãos feiticeiros, Learic e 
Leanoric, travaam-se de razões, 
num reino distante e até aí pacífi- 
co. E rebenta a briga (Feud) que 
não se limita a uns bofetões, an- 
tes-se rodeia de ingridientes má- 
gicos, feitiçarias várias, caldei- 
rões fumegantes. 

Nós fazemos as vezes de Lea- 
ric, enquanto o computador toma 
conta (e com muita eficiência) de 
Leanoric, ambos representados 
ao fundo do écran, com o livro 
das mágicas à esquerda e uma 
rosa-dos-ventos no outro lado, a 
indicar por que caminhos anda o 
«nosso» adversário. 

Nesta briga feia, para mais en- 
tre pessoas de tanto conheci- 
mento, torna-se necessário reco- 
lher as plantas necessárias à fa- 
bricação dos feitiços, dispersas 
pela paisagem rural, voltar ao 
nosso próprio caldeirão, cozinhá- 
-las e lançar o (mau) resultado 
sobre Leanoric. Este, entretanto, 
anda a fazer o mesmo, e de cada 
vez que nos surge, numa volta 
dos muitos caminhos, reage 
contar com o «troco». À medida 
que os dois manos desavindos 
trocam estas gentilezas, as suas 
imagens vão-se sumindo, dos 
pés par a cabeça, como se esti- 
vessem a entrar num rio... 


Como, presume-se, nenhum 
de nós tem prática de feitiçarias, 
o livro (a janela, à esquerda) diz- 
-nos como se fazem (carregar em 
Fire) e nas teclas de direcção 
para voltar as páginas. As plan- 
tas recolhem-se passando por 
cima delas. E se algumas mági- 
cas são bem fáceis de conseguir, 
outras exigem quantidades in- 
dustriais de ingredientes. Pode 
tornar-se invisível, transformar os 
camponeses em zombies utili- 
zando-os contra o irmão desavin- 
do, teletransportar-se, atirar-lhes 


Dols irmãos desavindos e felticelros 


bolas de luz e raios de energia e 
outras maldades. 


Os screens são fantásticos, 
sem problemas de atributos, e 
Feud — que poderá ficar pelas 
prateleiras por faita de instruções 
—, até acaba sendo um dos jo- 
gos mais divertidos do seu 
género. 


Género: Avontura 
Grau de dificugada (1- 


15):4 É ué 
Gráficos (1 - 
Conselho: Ear 


E de RE Es 


IGHTER BOMBER, Activi- 
sion. Todos os anos o 
«Strategic Air Command» 
(Comando Aéreo Estraté- 
gico) dos Estados Unidos 
leva a efeito uma competi- 
ção entre diversos bombardeiros e 
caças-bombardeiros sobre os esta- 
- dos de Montana, Wyoming, North Da- 
kota e South Dakota. Aí tripulações e 
respectivos aparelhos «lutam» entre 
si tentando destruir «estações de ra- 
dar», «complexos industriais», «for- 
ças terrestres», esquivarem-se de 
«caças inimigos», etc... tendo por 
principal objectivo a obtenção do tro- 
féu Curtis E. LeMay, troféu constituí- 
do em homenagem ao General Curtis 
LeMay, ex-comandante-Chefe do 
SAC, e que apenas os melhores de 
entre os melhores podem aspirar 
obter e assim consagrarem-se como 
“a melhor tripulação no controlo do 
melhor aparelho... 


Fighter Bomber, agora editado pela 
“Activision propõem-nos a participa- 
ção naquela mesma competição, o 
“que à partida vem como que «suavi- 
zar» a violência (implícita) da maioria 
dos títulos congéneres em que ora os 
países do Médio Oriente, ora os do 
Pacto de Varsóvia faziam de «maus»/ 
Aítimas... Agora tudo corre como num 
verdadeiro jogo, nada de «morte e 
“destruição sistemática», mas antes 
«alvos simulados» e pontos negativos 
na ficha dos pilotos. Fighter Bomber 
dá também provas do fim da «guerra 
fria» e de todas as mudanças que se 
têm vindo a verificar, aos mais diver- 
“Sos níveis, na Europa de Leste e em 
especial na União Soviética: junta- 
mente com aeronaves de fabrico oci- 
dental surge um Mig 27 («Flogger»), 
“Como que a fazer notar que os «Migs» 
e ontem — potenciais inimigos das 
'A Ocidentais — são hoje parceiros 
e uma mesma competição a decor- 


Simulador da Activision 
traz-nos competição do S. A.C. 


Jogos de computador 


Pedro Mateus a 


a a 


com consequências mais que evi- 
dentes... 


O aspecto «grave» reside no facto 
de ao seleccionarmos apenas e só o 
«icon» «OK» ficarmos privados de 
toda a informação relativa ao(s) 
objectivo(s) da nossa missão. Não 
dando o manual de instruções rigoro- 
samente nenhuma dessa mesma in- 
formação e atendendo a que durante 
a missão/prova propriamente dita 
apenas somos informados da distân- 
cia e rumo do alvo (cuja natureza se 
descon ) é no mínimo bastante 
difícil, se não mesmo impossível, le- 
var a bom termo a nossa prova, pelo 
que o melhor a fazer pelos possuido- 
res de tais máquinas será recorrer a 
um amigo possuidor de um 48/128k e 
a partir destas máquinas obter as «in- 
formações» necessárias. 


O segundo aspecto ainda a referir 
prende-se com o manual de ins- 
truções que acompanha as «cópias 
honestas« («para bom entende- 
dor...») de Fighter Bomber. Provavel- 
mente como reflexo de uma certa 
«falta de cuidado» (usando de um 
eufemismo) da editora, o manual sur- 
ge com alguns capítulos «em falta», 
não propriamente por problemas na 
sua composição/impressão mas, an- 
tes, pelo simples facto de não terem 
sido incluídos, ao que parece por ha- 
verem sido considerados de menor 
importância para a utilização do pro- 
grama (sic)... mas afinal que capítulos 
estão «em falta»? Na verdade, os ca- 
pítulos mais indispensá- 
veis q niciado) no ma- 


tantes ao combate/bombardeamen- 
to... 


Contudo, os veteranos do género, 
jogadores experimentados em coisas 
como F-19 Project Stealth Fighter ou 
F-15 Strike Eagle (que nos valha a 
Microprose...), não terão problemas 
de maior quer ao nível da interpreta- 
ção dos instrumentos, descolagem, 
combate, etc... Quanto aos iniciados, 
fiquem-se pelos «velhinhos», como 
Spitfire 40 ou Strike Force Harrier 
(que têm manuais «bem explicadi- 
nhos» e são bem fáceis de se jogar), 
e esqueçam Fighter Bomber... 


Alguns poderão, contudo, tentar 
«desculpar» a Activision alegando em 
sua defesa a sua inexperiência nesta 
área ou, por outro lado, considerando 
Fighter Bomber como uma simulação 
só para veteranos e/ou profissionais. 


Quanto ao primeiro aspecto, tenho 
fortes dúvidas sobre tal alegada 
«inexperiência», pois por detrás deste 
título estão oficiais do quadro da FA 
Norte-Americana, que decerto não ig- 
noram a importância da explicação 
(mesmo que mínima) de procedimen- 
tos de voo, combate, instrumentação, 
etc... assim, talvez a falta de cuidado- 
fbrio profissional se imponha à «inex- 
periência». Segundo aspecto: toman- 
do por exemplo Chuck Yeager's AFT 
(Electronic Arts), ele é um título que 
se afirma como sendo «uma simula- 
ção destinada especialmente a pos- 
suidores de brevet, coisa que não su- 
cede com Fighter Bomber (nem no 
seu manual nem na campanha publi- 
citária), não deixando, contudo, de 
explicar detalhada e cuidadosamente 
todos os capítulos já referidos: fácil 
será de fazer o «diagnóstico» da Acti- 
vision... 


— em especial os iniciados possuido- 
res de Timex — estarão provavel- 
mente a pensar que Fighter Bomber é 


uma autêntica «desgraça», mas na 
verdade «a coisa não é assim tão 
feia», muito pelo contrário. 


Graficamente, Fighter Bomber 
apresenta o melhor «pacote» já visto 
até hoje no domínio das simulações 
para o oito bits. Um sistema denomi- 
nado Vektor Grafix permitiu a criação 
de gráficos em 3D, a cheio, a um nível 
igual ou mesmo superior ao Freesca- 
pe + de Castie Master. Tal sistema 
aliado a um total de oito (!) perspecti- 
vas diferentes de acompanhamento 
da acção (com zoom e tudo!) permi- 
tem ao jogador assistir a um verdadei- 
ro espectáculo até agora nunca visto 
no oito bits: é possível «sair» do avião 
e, mantendo o respectivo controlo, 


assistir à evolução das suas mano- 
bras: espectacular! A cor escasseia 
(não se pode realmente ter tanta coi- 
sa dentro de tão «modesta» mágui- 
na...), restringindo-se apenas à apre- 
sentação inicial das aeronaves e a 
alguns «toques» no painel de instru- 
mentos. De notar ainda o facto de que 
os vários aparelhos ao nosso dispor 
apresentam diferentes painéis de ins- 
trumentos, todos eles bem estrutura- 
dos, agradáveis à vista e de fácil leitu- 
ra, contribuindo tal diferenciação para 
um aumento do realismo de voo, indi- 
vidualizando cada uma das aero- 
naves. 


O controlo não oferece problemas 
de maior, sendo apenas de notar a 
impossibilidade de utilização de joys- 
tick, que a suceder nos proporcionaria 
uma maior aproximação à manche 


real, algo que sucedia também com - 


F-19 Project Stealth Fighter. 


Para alcançar o Troféu Curtis Le- 
May será necessário completar um 
total de 16 missões onde muitas difi- 


| JOGOS CEDIDOS POR: 


«alvos a abater» variam desde forças 
terrestres, complexos industriais a ca- 
ças e depósitos de munições. Muita 
variedade a apelar a algumas horas 
de afincado empenho tentando ser o 
«melhor entre os melhores»... 


Uma última nota para o enflecha- 
mento variável das asas do Tomado e 
do Mig 27, que está impecavelmente 
reproduzido, sendo possível assistir 
(na perspectiva «de fora do avião») 
ao seu «fechar/abrir» em função das 
mudanças de velocidade! 


Apreciação giobal: Fighter Bom- 
ber é uma simulação de voo/combate 
particularmente bem conseguida, em 
especial ao nível gráfico, onde se re- 
vela francamente superior a toda a 
concorrência; contudo, o seu manual 
limita-o apenas aos veteranos do gé- 
nero e o seu programa (parcialmente) 
aos possuidores de 48/128 Ks. De 
qualquer das formas, ele é, sem dúvi- 
da, um título obrigatório para os tais 
veteranos, mesmo que possuidores 
de um Timex, pois mesmo «apenas» 
a missão de treino (isenta de quais- 
quer problemas de incompatibilidade) 
vale o investimento. Acreditem. 


Os meus preferidos foram o Torna- 
do e o Mig 27, em virtude do enflecha- 
mento variável das suas asas propor- 
cionar um «pequeno-grande espectá- 
culo» de animação. Descobrir os «en- 
cantos» dos outros dois aparelhos é 
tarefa que lhe cabe a si. 


Obrigatório para os veteranos do 
género capazes de «pôr os tipos a 
voar» e «largar Os ovos no sítio certo» 
(gíria de piloto de sofá). 


Escolher entre um McDdonnel Dou- 
glas F-4E (EUA), uma Panavia Torna- 
do IDS (Ingl.) um Saab AJ37 Vigen 
(URSS) ou um Mig 27 «Fiogger-D» 
URSS) — o «tal» — é a primeira 
proposta que Fighter Bomber nos faz, 
auxiliando a nossa escolha com tex- 
tos descritivos das performances de 
cada um dos quatro aparelhos, ima- 
gens em duas e três dimensões, sen- 
do estas últimas dotadas de primoro- 
sa animação (uma «entrada» a fazer 
«crescer água na boca» para O «prato 
principal»). Ponderados os prós e os 
contras, ou deixando apenas o gosto 
pela aventura e a curiosidade decidi- 
rem, será tempo de escolher uma da- 
quelas quatro aeronaves para, aos 
controlos da mesma, iniciar a sua par- 
PA na competição anual do 
SAC... 


Antes de se avançar para a análise 
da simulação propriamente dita, dois 
aspecto convém aqui realçar: a in- 
compatibilidade parcial deste progra- 
ma com os Timex e alguns problemas 
do manual de instruções. Os possui- 
dores de máquinas da Timex (TC 
2048/ TC 2068) são mais uma vez 
vítimas dos problemas de incompati- 
bilidade que tais máquinas apresen- 
tam face a alguns dos programas lan- 
gados no mercado. Felizmente, desta 
vez, e ao contrário do que costuma 
suceder, é possível jogar por inteiro 
todo o programa, se bem que com 
uma única, e aigo «grave», restrição 
ao nível das provas de competição: 
uma vez surgido no ecrá o menú de 
uma daquelas (com um mapa dos 
estados onde as mesmas decorrem, 
ao centro) deverão seleccionar apa- 
nas e só O «icon» «O.K.», pois caso 
se seleccione qualquer outro, o pro- 
grama «bloqueia» e apenas o «reset» 
permitirá ultrapassar tal bloqueio, 


Fighter Bomber: 
uma maravilha 
“gráfica toda ela 
«culpa» do Vector 
Grafix! 


TÁ 


tudo uma questão de inter- 

ruptores. Ou melhor, de 

um só. Esse é o fito de 

Firefly, a mais recente 

aposta da novíssima e 

muito aguerrida casa 

editora Special FX. Um 

fantástico «jogo de tiri- 

nhos» capaz de destruir meia dúzia 

de «joystickhs» antes de se dar por 
vencido. Explique-se... 


A ação passa-se, não se sabe bem 
quando, numa galáxia distante ou tal- 
vez aqui bem perto. Os Mechanos do- 
minaram uma série de planetas e es- 
tão perto, pelo que há que os fazer 
voltar atrás. Para isso somos lança- 
dos (você é, leitor, se comprar o jo- 
go) no vazio do espaço, a bordo de 
uma pequena nave (o e! Fi- 
refly), como por única e exclusiva — 
e mui digna e importante, missão — 
fazer com que os inimigos mordam o 
pó... das estrelas. 


A nível de ecrã tudo começa com 
uma grelha que representa o mundo 
Mechano. De um lado nós (à esquer- 
da), no lado oposto um interruptor 
verde (excepto nas televisões a pre- 
to e branco) que é preciso desligar. 


Um pirilampo 
contra o invasor 


Só que as coisas não são bem como 
lá em casa, onde é só chegar junto 
do interruptor e «click». Em Firefly, 
há que passar uma série de obstácu- 
los antes de poder «chickar» o dito. 


Assim, há que partir à descoberta, 
tendo em conta que as zonas ocupa- 
das por bolas são planetas já domina- 
dos e com sistemas próprios, onde a 
nossa presença não é especialmen- 
te desejada, enquanto as quadrícu- 
las com dois triângulos correspon- 
dem a áreas de desenvolvimento on- 
de ainda é possível penetrar. O ne- 
gro retinto é mesmo a zona perigosa 
onde milhares de pequenos «robots» 
dos Mechanos nos tentam amargurar 
a existência. Para avançar há que es- 
colher estrategicamente a casa 
(uma, por vezes duas, e é o máximo) 
seguinte. Se escolhermos os triângu- 
los, podemos preparar a «deusa sor- 
te» para o que val seguir-se. Um con- 
junto de mãos que alternam na conhe- 
cida sequência dos gestos dos Césa- 
res de Roma serve para nos decidir o 


destino; dedinho para baixo e o dese- 
fo avanço torna-se recuo. Se o po- 
egar ficar ao alto, então é mesmo vi- 
tória: avançamos uma casa. 


Vezes há — e muitas — em que 
não há outra alternativa senão rumar 
aos espaços negros. Aí há que des- 
truir os geradores de energia antes 
de podermos prosseguir. Convenien- 
te, porém, será recolher as quatro es- 
truturas esféricas espalhadas no ter- 
reno. Uma vez dentro do gerador, a 
sequência dos dedos para cima/bai- 
xo repete-se. Polegar ao alto e 
adeus gerador. O inverso obriga a co- 
meçar tudo de novo... com sérios da- 
nos na nave, sem as necessárias 
bolas já recolhidas e com menos tem- 
po. 


“Ajudas há-as também por ali, espe- 
cialmente se «abatermos» os alienf- 
genas com forma de peixe. Segre- 
gam umas gotas muito eficientes na 
recuperação de energia da nossa na- 
ve... 


Um mapa na zona inferior do ecrã 


* permite saber, a todo o momento, em 


que zona do labirinto a nave se en- 
contra. Indicando, também, a posi- 
ção dos teletransportadores que per- 
mitem viajar entre os diversos secto- 
res de cada zona. Para o fazer (via- 
jar, isto é) há que acertar em três qua- 
drados azuis. 

Uma vez no quadrado do interrup- 
tor... tudo começa de novo, com um 
outro sistema a recuperar das mãos 


NSIISN 
« BOBS ao 


«Firefly» é um jogo que vai conquistar 


muita gente 


dos Mechanos. Uma aventura intermi- 
nável... 

Jogo fantástico, bem servido de 
gráficos, com recurso a ideias origi- 
nais e bem implementadas Firefly é 
um seguro sucesso para este ano. E 
um êxito musical também. Basta es- 
cutar a musiquinha de abertura, uma 
autêntica maravilha de programação. 


Conselho: obrigatório no rol das| 
compras. 


Como está visto serem minoria 
(esclarecida) os apreciadores de 
aventuras em texto — o inglês ain- 
da não é língua tão universal quan- 
to isso... —, refere-se aqui, por 
alto, o aparecimento no nosso mer- 
cado de After Shock, a não perder, 
e passa-se rapidamente a este lan- 
camento da Ewson que dá pelo 
nome de Firelord. 


E este Firelord, criado por Steve 
Crow — o mesmo de Wizard's Lair 
e Starquake —, é qualquer coisa! 
Não há que descobrir, como em 
After Shock, que se sai do edifício 
pela caixa do elevador, mas faz-se 
apelo à inteligência, à imaginação 
e à habilidade de quem se meter 
por estes caminhos altamente má- 
gicos. Quem espera tarefa fácil 
bem se engana! 


Estamos na pele de Sir Gala- 
heart, ocupadíssimo em juntar os 
quatro ingredientes necessários a 
um elixir de juventude, único jeito 
de levar uma rainha com medo das 
rugas no pescoço e papos sob os 
olhos a devolver a Pedra de Fogo 


[o) 


que mandou um dragão roubar aos 
habitantes de Torot. 

O cavaleiro tem cinco vidas, in- 
suficientes para levar a missão a 
bom termo. Esgotam-se num vê se 
te avias, enquanto ele enfrenta dia- 
bretes de várias (más) índoles, que 
levaram o pessoal do país a escon- 


«preto e branco» não valoriza a beleza dos «screens» 


der-se em casa. Para complicar, a 
princípio está desarmado e tem de 
encontrar cristais de várias cores 
que lhe dão poder de fogo, além de 
se alimentar com o que lhe apare- 
ce no caminho. 

Sir Galaheart também é obriga- 
do a negocciar o que encontra (de 


não comestível) com os habitantes. 
Quando entra numa casa o cenário 
muda e aparecem ícones e um cur- 
sor. Numa das cclunas o que tem 
para trocar (se tem...), noutra o que 
possui o dono da casa. Também 
pode roubar o que quer (a mãozi- 
nha), mas corre-se o risco de se 
ser apanhado e julgado. 


Os screens são de excelente 
qualidade e o jogo, depois de com- 
preendido, rola suavemente. 


Género: Aventura/Acção 

Grau de dificuldade (1/5) : 5 
Gráficos (1/5) :5 

Conselho: A comprar, sem 
dúvida. 


«Fist Il» já não é apenas 
um arraial de pancadaria 


Kyai! Aí está outro jogo de artes 
marciais. Apenas acontece que 
Fist Il já vai sendo algo mais, além 
de aprimorar quase até ao excesso 
os movimentos dos lutadores. 

Quem saiba um mínimo das técni- 
cas de luta orientais, a mãos nuas, 
reconhece o cuidado posto na exe- 
cução dos vários golpes, até na 
maneira como O «herói» e os seus 
oponentes se movimentam, em si- 
tuações de perigo possível. Só por 
essa razão, este lançamento da 
Melbourne House mereceria 
aplauso. / 

Mas há mais, mais e melhor. De 
Fist || ninguém sai sem o mapear 
cuidadosamente, isto se conseguir 
sair do primeiro screen... Não o 
poderá fazer antes de se medir 
contra três panteras negras — e 
ferozes que lhe saltam ao pescoço. 
O jeito é agachar-se (convém me- 
dir muito bem as distâncias...) ou 
ousar abatê-las com três socos rá- 
pidos e certeiros (o que é muito 
mais difícil). Além disso, para a es- 
querda, haverá que fazer frente a 
um grupo de ninjas que salta das 
árvores ou do chão, com intenções 
evidentes. 


Até aqui parece que se está 
numa reposição de Exploding Fist 
com melhorias. Acontece que em 
cada screen há um templo e, nele, 
depois de passadas as «provas», a 
possibilidade de adquirir novos co- 
nhecimentos e refazer as energias 
utilizadas na luta. Símbolos do | 
King identificam o tipo de benefício 
proporcionado por cada templo, 
onde é preciso ir até junto do altar e 
recuar uns passos (aí, o herói sen- 
ta-se, em posição de lótus). 


A tarefa do solitário kung-fukai 
consiste em libertar o país de um 
tirânico e dominador, 
que está a fazer a vida negra ao 
pessoal, apoiado nos seus apani- 
guados, todos tão bons como ele.O 
território controlado pelo ditador 
espalha-se pelas duas encostas de 
um vulcão e antes de se conseguir 
atingir o seu refúgio secreto torna- 
-Se necessário seguir um caminho 
bem longo e árduo. 


Cada templo só dispensa os 
seus benefícios ao solitário lutador 
se este tiver seguido a ordem cer- 
ta: quer dizer, se ele conseguir 
passar do primeiro para o terceiro 


(sem paragem no segundo), este 
não lhe dá nem energia, nem a 
possibilidade de mover objectos, 
ou de ver no escuro... Isto obriga a 
voltar atrás e procurar o que se 
deixou de lado, muitas vezes, por- 
que não se percebeu ser aquele 
buraco a entrada correcta... 


Agora já se percebe a razão da 
necessidade de mapear cuidado- 
samente o percurso feito. Quando 
se volta para trás, encontram-se, 
de novo, os mesmos inimigos, fres- 
quíssimos da costa e prontos para 
outra sessão de tareia, sendo este 
um dos poucos pontos negativos 
de Fist ll. 

O «joystick» é praticamente in- 
dispensável, embora o teclado res- 
ponda bem aos comandos. É que 
são tantos os movimentos possi- 
veis que os dedos se baralham... A 
cor é um pouco pobre e os gráficos 
demasiado simples, por vezes. 
Mas não foi brinquedo meter Fist /! 
num 48K. 


Género: Acção/Aventura 
Gráficos: (1/5): 3 

Grau de Dificuldade (1/5): 5 
Conselho: a comprar 


Flight from the Dark é o pri- 
meiro de uma série de jogos 
baseados nas aventuras de 
Lone Wolf (Lobo Solitário), 
editadas em livro na Grá-Breta- 
nha e tendo como tema o que 
aí se designa por «fantasiar 
uma personagem». O livro, em 
si, é já um jogo, e progride-se 
na aventura por meio do lança- 
mento de dados e por opções, 
que nos conduzem através de 
situações identificadas por 
números. 

Conhecer o livro, dizem os 
editores deste programa, não é 
essencial para progredir na 
aventura de Lone Wolf, embo- 
ra haja muitos pontos comuns 
(por exemplo, os números até 
350, que aparecem na cabeça 


“Um programa que inciu 


As aventuras de «Longe W 


E 


da personagem, à direita do 
écran;, correspondem a si- 
tuações do livro, e partir daí 
são únicas deste jogo). O que 
será necessário, sim, é exigir 
as instruções do jogo e verificar 
se está gravado em ambos os 
lados da fita da cassete, por- 
que a aventura divide-se em 
duas partes. 

Lone Wolf é filho de um no- 
bre kai, do reino de Sommer- 
lund, e foi enviado para um 
mosteiro, com objectivo de 
aprender as artes guerreiras da 
sua casta. No entanto, não 
presta muita atenção e, um dia, 
o mestre manda-o, de castigo, 
recolher lenha à floresta. 
Quando regressa, 0 jovem veri- 
fica que todos os nobres kai 


| opções típicas da aventura e sequ nelas de a Ç 


tinham sido mortos num ataque 
ao mosteiro pelos seus maio- 
res inimigos. Lone Wolf parte, 
então, para evisar o rei do que 
sucedera e vingar a sua casta. 

A aventura é jogada por 
meio de opções (teclar «1» e 
«9», para ver e escolher, res- 
pectivamente), mas o aspecto 
interessante é a sua animação, 
porque podemos fazer Lone 
Wolf atacar e defender-se dos 
seus inimigos, quer com ar- 
mas, quer por meio de energia 
mental, e aí há uma série de 
teclas a usar. Por exemplo, 
para atacar com uma arma, 
«O», «|» € «UU» proporcionam 
três movimentos, ao passo que 
«E» O faz avançar para o opo- 
nente e «W» comanda a ener- 


if» 


gia mental. Para se defender, 
«N», para recuar, «R», e «V» 
protege-o de inimigos que 
usem também energia mental. 
Se tiver necessidade de fugir, 
use «A». Para fazer SAVE, use 
«S», ao passo que «2» repete 
o texto, 9» mostra o que trans- 
porta e Space faz pausa. 

O jogo começa com uma 
sessão de treino no mosteiro, e 
convém aplicar-se, porque o 
que aprender aí (mostrado nas 
barras de aptidão de combate 
e resistência, respectivamente 
à esquerda e direita no écran) 
vai ajudá-lo na progressão da 
aventura/acçãoTipo: aventura 

Gráticos: (1-5): 4 
Grau de dificuldade: (1-5): 
Conselho: a comprar 


Jogos de computador 


José Antunes 


febre da passagem de 

heróis de banda dese- 

nhada, desenhos ani- 

mados, actores de cine- 

ma e quejandos para a 

memória do 48 continua 
bem forte. E ainda há quem diga que 
este pequeno computador não se dá 
bem com os grandes. Ora pois tomem 
lá, vejam só em bits & bytes as novi- 
dades sobre este assunto. 

Nestas linhas, porém, o destaque 
vai para o recente jogo da Grandslam, 
uma editora que promete vir a dar que 
falar. The Flintstones é o título da 
arriscada empresa a que esta softwa- 
re-house se lançou. E com merecido 
sucesso, acrescente-se já, para que 
não restem dúvidas. 

Quem ainda não associou o nome 
aquele divertido quarteto da pré-histó- 
ria, merece mesmo ficar de tanga e 
com uma moca(da) na cabeça. Pois, 
são esses mesmo, os da televisão (há 
já algum tempo), dos livros de histó- 
rias aos quadradinhos. (e rectângulos 
e cuião formas também). 

F e Wilma e os Barney, que 
vivem na caverna ao lado, estão de 
volta. Para a habitual série de trapa- 
lhadas para que o espírito pouco em- 
preendedor de Fred arrasta toda a 
gente. Peebles, a filha do primeiro 
casal, também participa na história, 


Quarteto troglodita 
traz frescura ao micro 


Fred em apuros numa bela transposi- 
ção para o 48 The Flintstones 


complicando ainda mais as coisas. 
Tudo começa com Barney a convi- 
dar Fred para uma partida de bowling, 
o megadivertimento lá da zona, tudo 
bem quanto a Fred, sempre pronto 


para «dar à sola», só que Wima não 
pensa bem assim e encarrega-o de 
pintar as paredes da caverna. E já 
agora, tomar conta de Peebles, que já 
aprendeu a sair do parque, escalando 


as grades, e adora escrever nas 
paredes. 

Fred fica pois em casa, enquanto 
Wilma e Betty vão ao cinema. Armado 
de uma trincha (de facto, um esquilo 
com uma cauda que parece um pincel 
número dois), Fred faz-se às paredes, 
pintando, pintando, subindo o esca- 
dote, descendo o escadote, pintando, 
molhando o «pincel» no balde de tin- 
ta, subindo o escadote, etc. 

Monótono não é, no entanto, o 
exercício. Inúmeras vezes há que in- 
terromper a obra para recuperar Pee- 
bles, já ocupada a desenhar flores, 
caras, o seu nome, nas paredes ainda 
frescas. Desesperante esta menina! 
E para levar Peebles até à «prisão» 
que a espera, lá se vai o esquilo, 
pincel vivo que depois há que reco- 
lher. 

Se Fred conseguir acabar o seu 
trabalho a tempo, pode partir com 
Barney até ao salão de bowling. Par- 
tir, foi o que se escreveu, porque con- 
duzir um carro por aqueles caminhos 
pré-históricos não é canja. E se Fred 
perder uma roda há que procurar algo 
que a substitua. De preferência com a 
mesma forma. Um pedaço bem agita- 
do desta aventura troglodítica. 


ra lá de casa. 


Calmo é o momento de jogar bow- 
ling. De facto, calmo e, por certo, o 
mais fraco do jogo. Embora haja sem- 
pre alguém que até vai dizer que não 
é bem assim. Ultrapassado este sa- 
rau desportivo, Fred e Barney voltam 
a casa. E é então que Fred tem de 
partir em busca de Peebles, que se 
aborreceu e decidiu sair sozinha de 
passeio. Um jogo de plataformas 
sempre bem divertido, com Fred a 
tentar salvar Peebles de um trambo- 
lhão sem memória. A terrível garota 
subiu para um enorme rochedo de 
onde não consegue (ou não quer) 
sair. 

Soberbo é bem o adjectivo a atri- 
buir a este Flintstones. Sem muita cor 
mas com uma graciosidade de movi- 
mentos e uma animação de «bone- 
cos» tal que, por momentos, quase se 
julga estar a assistir à série da tele- 
visão. 

Para os que tenham mais dificulda- 
des em retroceder até à pré-história, 
os programadores da Grandslam pre- 
pararam duas opções de treino, que 
permitem, sem perder pontos, apren- 
der a pintar paredes de cavernas e. 
jogar bowling com imensas bolas de 
pedra. Mas é no jogo a sério que tudo 
se complica. 


Conselho: Obrigatório na pratelei- 


= 


«evo 


ESDE os tempos de 
1942 que não apare- 
cia nos microscoisa 

tão igualzinha a tantos ou- 
tros e, ao mesmo tempo, tão 
boa de jogar. E, como alguns 
já terão depreendido, de 
Flying Shark que estamos a 
falar. Um «tiro neles» muito 
idêntico a 1942 mas, valha- 
-Nnos senhores, muito mais rá- 
pido, frenético, tudo. O que 
não admira quando se desco- 
bre que o programador princi- 
pal foi Dominic Robinson, res- 
onsável por coisas tão 
as como ÚUridium. 

Convertido a partir de uma 
máquina de arcada, Flying 
Shark é uma das melhores 
passagens de um hit para os 
pequenos computadores. Se 
esquecermos o amarelo 
doentio sempre presente nos 
diversos níveis (não teria si- 
do melhor dar alguma cor ao 
conjunto?), que torna difícil 
(por vezes) percebemos bem 
O que se passa em toda aque- 
la confusão temos na mão 
um vencedor. 

Com um movimento a que 
se convencionou chamar a 
la lightforce, o pequeno bipla- 
no que o comandamos deslo- 
ca-se sobre uma paisagem 
prenhe de florestas, edifícios 
(alguns a destruir) e inimi- 

os. Especialmente destes 
últimos. Desloca-se, (o nos- 
so avião), se tivermos os ner- 
vos necessários para O levar 
avante nesta luta desenfrea- 
da em que o botão de fire é 
premido até à exaustão. 

Como prá frente é que é O 
caminho (pelo menos aqui), o 
nosso herói cruza oceanos, 
destrói navios, tanques e ou- 
tros aviões, recolhendo pon- 
tos e, de quando em vez, mui- 
to úteis bónus que aparecem 
a flutuar no espaço. Para al- 
cançar estes «doces» é ne- 
cessário abater uma forma- 
ção inteirinha de aviões inimi- 
gos. Só então a arma extra, 


«Flying Shark» 


ubarão voadi 
d» à 


as bombas que dão óptima 
ajuda, ou os pontos que nos 
aumentam o score podem 
ser recolhidos. 

Questão teclas, as de re- 
gra são mais que suficientes 
para levar Flying Shak a 


. 


k 


Ur 


O «Tubarão Voador» chegou para fazer das suas 


bom termo. Esquerda/direita 
cima/baixo, com o fire a ser- 
vir ora para disparar as metra- 
lhadoras, ora para largar uma 
bomba que (a cores) dá uma 
explosão de bom e barulhen- 
to vermelho. Deixem o dedo 


concorrência 


rimSBLao 
PLAYER 


sobre a tecla e terão oportunt- 
dade de apreciar esta graci- 
nha do programador. Até pa- 
rece de verdade... 


Três vidas à partida e três 
bombas por avião (vida) são 
tudo o que o jogador (ou joga- 
dores, já que dois amigos po- 
dem competir pela melhor 
pontuação) necessita para 
se aventurar em hyil 
Shark. E muito olho vio E 
agora, que não é fácil sobre- 
iver quando tudo corre direi- 
to a nós. E por falar em cor- 
rer, fico-me por aqui, que es- 
tá na hora de sentar no cock- 
pit do meu Tubarão Voador e 
partir à aveniura. Ratata- 
ta... Booumm! 


Conselho: ainda está aí? 
Vá depressa, compre, é ópti- 
mo. E pense bem em arranjar 
um joystick 


S apaixonados pelo 
que se passa nos 
bastidores do des- 
porto-rei devem, obri- 


gatoriamente, E 
sar por aqui. o 
«aqui» é Football 


Menager Il, o mais perfeito jogo de es- 
tratégia futebolística disponível no 
mercado. Diga-se o que se disser... 


Saído das mãos de Kevin Toms, 
«pai» de Football Manager |, FM llcor- 
responde às expectativas dos «vicia- 
dos» nesta área dos programas de 
computador. Tem tudo o que FM !já ti- 
nha-e mais aquilo que a crítica (e o pú- 
blico) assinalou faltar na primeira ver- 
neo E agora vai ser difícil fazer me- 

or. 


O jogador começa na Quarta Divi- 
são, num humilde clube cuja maior re- 
ceita ainda são os bailes ao sábado à 
noite. E vai ter que subir ao longo da 
escala, disputando desafios, venden- 
do e trocando jogadores, gerindo os 
eae ga que proventura venha a ga- 
nhar. 


Saber distribuir os jogadores da 
equipa pelas posições em que eles 
dão mais rendimento é outra coisa 

ue vai aprender. E da maneira mai 

ura: perdendo por se enganar. 
que o adversário não perdoa. 


Um clube 
de ter em casa 


desportivo 
Mais uma vez, não vale a pena 
adiantar muito sobre FM Il. Ou se gos- 


ta ou não. E quem já gosta já sabe o 
que deve fazer. Para jogar. Que para 


Com «EM2» pode tornar-se dirigente 


vencer, há muitas e muitas horas à 
sua frente. 


Conselho: obrigatório... 
do género. a se qua 


UCESSO nas arcadas 
com o selo da Capcom, 
chegou agora ao Spec- 
trum pelas mãos da US 
Gold, que não quis dei- 
xar escapar mais esta 

licença capaz de render bom dinheiro 
Trata-se de Forgotten Worlds. 


Tudo gira em torno do terrível impe- 
rador Bios, um tirano que decidiu criar 
oito deuses que se divertem destruin- 
do tudo o que tem um aspecto huma- 
nóide. Espalhados pelo universo, co- 
meçam a cumprir a sua missão. Sem- 
pre que abandonam um lugar há mais 
um nome a acrescentar na lista dos 
mundos esquecidos — Forgotten 
Worlds. 


Os que ainda não foram atingidos 
por essa onde de terror, desapare- 
cendo depois no esquecimento, jun- 
tam a sua força mental e criam (assim 
mesmo) dois superguerreiros capa- 
zes de enfrentar os deuses do impe- 
rador Bios e a catrefa de sequazes 
que os programadores distribuíram 
pelos níveis do jogo. 


Ao todo Forgotten Worlds tem cinco 
níveis, todos pejados de monstros 
(muito iguais) que, quando abatidos 
(pelo menos alguns), deixam no ar 
um símbolo que deve ser recolhido — 
é uma moeda utilizável nas lojas do 
planeta em questão — para as com- 
pras que sucedem no fim do nível, se 
e quando o jogador lá chegar. 


Equipamento extra, energia, esto- 
jos de primeiros socorros (parece...) 
podem ser encontrados no fim do ní- 


JOGOS CÉDIDOS * 
POR 


Conversação para O micro 
mantém qualidade 


vel. Além de uma moça de rara bele- 
za (para uma senhora pixelada) que 
agradece muito a salvação de mais 
um mundo ou parte dele. 


Depois é tempo de partir para outro 
nível, mais monstros, mais perigos, 
mais umas compras, talvez menos 
uma vida. Até ao fim do jogo, que 
variedade é coisa que Forgotten 
Worlds não conhece. 


Apesar de um guião sem nada, há 
novidades neste título que, explica-se 
a ausência de guião, veio das arca- 
das. O método de controlo do boneco 
(dos, dado que ele há dois guerreiros, 
é bom que dois amigos se juntem 
para uma viagem partilhada em For- 
gotten Worlds) é diferente do habitual. 
Com fire premido é possível rodar a 
direcção de tiro do boneco controla- 
do, o que permite abater os inimigos 


Forgotten Worlds, um «esque- 
cimento» para dois jogadores 


surgidos dos mais estranhos ângulos. 


Esta forma de controlo de Forgot- 
ten Worlds vai desesperar muita gen- 
te até que tudo se torne segunda na- 
tureza. Alguns, é provável, vão deixar 
o jogo pelo caminho devido à dificul- 
dade inicialmente sentida. Quem não 
puser o jogo de lado (e gostar do 
género) é capaz de encontrar um títu- 
lo para muitas horas de prazer. 


Os gráficos de Forgotten Worlds 
não são o que de melhor já se viu no 
Spectrum. Alguma confusão de atri- 
butos, o que pode fazer perder uma 
vida, parece ser o ponto mais fraco. 
Mas como a cor também é esparsa, 
basta evitar as zonas de mais cerrado 
cromatismo e estará o jogador segu- 
ro. Por certo que ninguém esperava 
melhor conversão do que esta. 


Conselho: a comprar. 


dias 
EE CE E SEE Et 


s 
Arquivo: 
L'Affaire Vera Cruz traz, inevita- 

velmente, à memória esse outro 
grande jogo de investigação que 
continua a ter um lugar muito espe- 
cial entre os apreciadores: O 4.º 
Protocolo. As diferenças são 
óbvias, mas ambos constituem um 
poderoso teste à inteligência ma- 
nual e reflexos rápidos — sempre 
uma «pausa refrescante» quando 
a cabeça começa a entrar em 
break. 


«O 4.º Protocolo» 


Devem contar-se pelos dedos os 
portugueses que foram capazes de 
completar as duas etapas de O 4. 
Protocolo e estamos em crer que a 
maioria nunca chegou a entrar nos 
túneis do metropolitano londrino 
depois de ultrapassada a primeira 
fase. Compreende-se. O grau de 
dificuldade é elevado e aí reside 
exactamente, O principal aliciante. 
Para quem diz que «isto é pur 
perda de tempo» será uma expe 
riência a tentar... 


«Freddy Hardest» 


Um espião em apuros 


(O Fray dy 
reddy. reddy 
<« Hardest» É as- 


sim que o novo herói da Dina- 
mic se apresenta, isto, claro, 
quando tem tempo para falar, 
tão envolvido anda em esca- 
ramuças com estranhos e ter- 
ríveis seres. Ele é tiro, ele é 
ep tudo ara que 
reddy abra caminho até uma 
nave espacial que lhe permi- 
ta voltar a casa. Mas conte- 
—se tudo desde o princípio... 


Freddy é uma espécie de 
nro galáctico. Ou me- 
hor, ele é mesmo um espião 
(tão bom como o 007) distar- 
çado de playboy. Só que mes- 
mo os espiões têm dias 
maus. E para Freddy o azar 
começa quando, de volta a 
casa após uma festa de ar- 
romba, colide com um OVNI 
(Objecto Voador Não Identifi- 
cado) e espatifa a sua super- 
nave num planeta desconhe- 
cido. 


Para escapar deste inóspi- 
to mundo, Freddy tem de pro- 
curar uma nova nave, pelo 
qua dngieio partir em busca 

o aeroporto local. No que é, 
como convém neste género 
de coisas sucessivamente di- 
ficultado. Vale-lhe o laser 


Freddy acabadinho de espatifar a sua nave... 


(inesgotável ao que parece), 
que transforma os inimigos 
em poeira. E, quando uma mu- 
dança de táctica for de usar, 
um pontapé bem lançado tam- 
bém arruma a questão. 


Uma vez atingida a base 
das naves, Freddy tem de de- 
cifrar o código do capitão, de 
modo a poder continuar. E 
nem mesmo aí é chegado o 
fim. O herói tem de reabaste- 
cer a nave que roubou usan- 
do as células de energia nu- 
clear para, finalmente, partir 
rumo a casa. 


A ED 


Esquecida dos problemas 
de atributos de cor dos seus 
primeiros jogos — Army Mo- 
ves e Game Over — à bem 
espanhola Dinamic está a 
conquistar o coração dos in- 
gleses com este Freddy Har- 
dest. Uma verdadeira «Space- 
-opera», ocupando dois la- 
dos de uma cassete, com o 
imprescindível código de 
acesso ao segundo nível, tal 
como em Game Over. E para 
os mais desesperados aqui fi- 
ca ele: 897653. 

Conselho: é correr antes 
que esgote... 


EM tudo pode ser mau na 

Zafiro, a editora espa- 

nhola responsável por 

The A Team. Embora is- 

so não signifique que as 

maravilhas pendam pa- 

ra aqueles lados. Mas, 

do mal a menos, Free Climb, recente- 
mente surgido no mercado, pode ocu- 
e alguns leitores por um bom par de 

ras. Ou talvez mais... 

Progamado por Jorge Garcia para 
a Zafiro Software, Free Climb é uma 
versão pobre de Final Assault, um si- 
mulador de alpinismo de que em bre- 
ve se dará notícia aqui no «Som & 
Imagem». Em Free Climb o figador 
veste a pele de um montanhista e, 
sem outro recurso que as suas pró- 
prias mãos, tem que escalar uma pa- 
rede rochosa. Pelo menos na primei- 
ra parte do jogo. 

É difícil chegar ao topo neste Free 
Climb. Primeiro, porque muitos vão 
encontrar problemas na forma de con- 
trolo do escalador, segundo porque, 
mesmo depois de ultrapassados os 
incómodos de uma forma de controlo 
pouco controlável, se descobre que 
o jogo é mesmo difícil. 

Um passo em falso e o aprendiz de 
montanhista estampa-se no solo, ca- 
beça primeiro, perdendo uma das 
três vidas..E como se o limite de vi- 
das não fosse já maldade suficiente, 
os programadores decidiram atribuir 
um tempo limite para efectuar cada 
subida. Excedido esse tempo o esca- 
lador cai mesmo por ali abaixo, per- 
dendo uma vida. lrra... 


Gráficos simples, quase patéti- 
cos, mas servindo o fim em vista, eis 


Montanhismo 
à espanhola 


Jogos de computador. 


José Antunes 


o que Free Climb apresenta. E o jogo 
em si promete deliciar os mais pacien- 


tes por muito tempo. É que depois de 
ultrapassada a primeira fase do jogo 
há ainda que carregar outras duas. 


Free Climb, o montanhismo em código 
máquina 


Escusa, porém, de as carregar sem 
acabar a primeira. É que só com o có- 
digo obtido no fim do primeiro bloco é 
possível aceder ao segundo. E o 
mesmo sucede em relação ao último. 
Um sistema adoptado em Espanha e 
agora muito em voga, para desespe- 
ro de tantos. 


Conselho: a comprar. 


Randolph treina-se com a bola de fogo... 


«Future Knight» 
— um robô em acção 


Há um ligeiro sabor a estória 
conhecida, Star Wars para se ser 
exacto, em Future Knight. Uma 
princesa raptada pelos aliens, 
que um robô tem por missão sal- 
var. Ele chama-se Randolph e 
ela dá pela graça de Amélia. 

O que a Gremelin nos propõe 
é mais do que um jogo de plata- 
formas. Para isso não era neces- 
sária uma equipa tão brilhante 
como a chefiada por Shawn Hol- 
lingworth no traçar do complica- 
do argumento e de Steve Kerry e 
Terry Lloyd nos gráficos, que pri- 
mam pela simplicidade e o bom 
gosto na animação. 


Randolph tem pela frente uma 
missão espinhosa. Há inimigos 
por todos os lados e, por mais 
que se lhes dê na cabeça, mor- 
rem e ressuscitam logo de segui- 
da. Conselhos úteis: não saia de 
cada sala antes de a explorar 
como deve ser; a arma mais 
efectiva consiste nas bolas de 
fogo, que desfazem os aliens 
mas não fazem desaparecer 


objectos úteis, que irá descobrin- 
do à medida que percorre o labi- 
rinto. Sem eles arrisca-se a não 
atingir o objectivo. Há que evitar 
a luta, sempre que possível, so- 
bretudo nas primeiras salas. 
Atenção à bomba (que limpa o 
écran de inimigos e reconstitui a 
energia do robô) e ao confusor, 
que desorienta os adversários. 
Mas Futuras Knight é tão diverti- 
do que descobrirá por si próprio 
todas as artimanhas. 


Género: Acção 

Grau de dificuldade (1/5): 4 
Gráficos (1/5): 4 

Conselho: A comprar 


Nada de especial em «Galvan» 
um polícia Saláctico em aBuros 


Um homem contra um planeta, 
nada mais nada menos, é a pro- 
posta de John Gibson e Karen Da- 
vies, neste Galvan que, enfim, 
pois, nem por isso... apesar de pro- 
porcionar algum divertimento 
quando nele se pega pela primeira 
vez. 

O argumento está por demasia- 
do estafado e não se imagina como 
a Imagine entrou nesta, quanao 
nos habituou à qualidade. Enfim, 
na melhor nódoa... 

Galvan é polícia e o único, claro, 
a enfrentar os vários perigos e 
monstros, de todos os tamanhos e 
feitios, que povoam as cavernas de 


Cynep. Começa por o fazer a mãos 
limpas até encontrar os cristais de 


Poder, a arma das armas. Os cris- 
tais gastam-se e O rapaz vê-os 
transformarem-se numa pistola de 
raios, que também não dura muito. 
Não é caso para grandes preo- 
cupações, porque vai encontrar 
mais cristais, para «limpar» as ca- 
vernas. O pior são os monstros que 
protegem a entrada de cada uma 
delas. É preciso dar-lhes pelo me- 
nos quatro tiros em cada uma das 
cabeças. O bonequinho é giro e 
mexe-se bem. Os gráficos apre- 
sentam problemas no «scroll», a 
cor mistura-se, O som ao menos 
podia ser melhor. É pena, mas Gal- 
van não traz nada de especial. 


GUERREIRO 
DERRUBA 
TIRANA 


TÍTULO: Game Over 
MAQUINA: Spectrum 


Vem com bastante fama atrás, este 
Game Over, e parte dela justificada, em- 
bora o jogo não atinja o nível que se 
esperava, designadamente ao nível de 
gráficos, com alguns sérios problemas 
de atributos. Os desenhos, todavia, são 
bons. 

Não era necessária grande história 
para este jogo da Imagine, já que se tra- 
ta, em regra, de disparar contra tudo o 
que mexe e algumas coisas que estão 
quietas, mas ela aí vai, de qualquer for- 
ma. E uma história de «bem fazer» diga- 
-se de passagem, já que o guerreiro Ar- 
kos, revoltado com a actuação da sua 
rainha, Gremla, resolve derrubá-la, para 
repor a justiça, mas isso é mais difícil do 
que parece, como bem cedo se pode 
observar. 

No essencial, trata-se de um jogo de 
plataformas, que Arkos utiliza para subir 
e descer níveis, podendo utilizar eleva- 
dores, e já se sabe o que acontece se, 
por acaso, cai de alguma... Os «écrans» 
estão cheios de guardas da rainha, peri- 
gosos robots que disparam contra o 
guerreiro, e este, claro, tem que destruí- 
-los, para ir avançando na aventura. 
Mais para diante, todavia, aparecem uns 
guardiões gigantes, que exigem muito 
mais do que um tiro para «morrerem»: 
nada menos que 40 (ou 10 granadas, já 
que uma granada vale 4 tiros) é o que 


precisa um gigante que aparece num 
ântano, e logo a seguir três robots de 
om tamanho necessitam de 20 tiros 
para se irem abaixo. Finalmente, o maior 
de todos, já no confronto final, tem que 
ser atingido com 60 tiros bem certeiros. 

(0) jogo é difícil, Higadpo desde já, e 
tem a desvantagem de nos fazer voltar 
ao 1.º nível, se «morremos» nos seguin- 
tes, mas é susceptível de entusiasmar 
os «comichosos do gatilho». Arkos está 
armado com um laser de energia ines- 
gotável (embora a sua própria não o 
seja, como é da praxe), e algumas gra- 
nadas, e pode arranjar «poderes» extra, 
disparando três tiros contra uns barris 
vermelhos e brancos — mas pode, tam- 
bém, ter azar. Com efeito, ele pode, 
dessa forma, dispor de escudos, renovar 
a sua energia ou aumentar o poder do 
seu laser, mas é possível que, em vez 
disto, haja uma mina num barril, que ex- 
plode e o mata. 

Game Over passa-se em duas partes, 
cada uma delas correspondente a um 
planeta, e na segunda Arkos dispõe de 
melhor armamento, única forma de con- 
seguir derrotar os inimigos que lhe 
restam. 


GÉNERO: Acção 
GRAFICOS (1-10) : 7 
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CONSELHO: A comprar 
por apreciadores 
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terrívol da BD, «Garfield» val 
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«Garfield» 


conquistar 


ae 
o48K. 


Es 17] 


ê agradável surpresa 


UIDADO com o gato que 
mostra as garras é 
bem aviso a lançar 

quando Garfield aparece por 
perto. E desta vez o aviso é 
válido para a versão 48 das 
aventuras do terrível gato. 
Uma recriação tão fiel quanto 
postvos (e aqui está mesmo 
iel) da BD (ou banda dese- 
nhada) onde Garfield nasceu. 
E por uma vez, mesmo os que 
não tenham jeito para o dese- 
nho, podem recriar uma das 
partidas do gato Garfield... 

Nesta aventura (pelo menos 
no guião-base) Garfield tem de 
salvar Arlene, uma antiga na- 
morada. Para o fazer, tem de 
manter-se acordado, comer e 
dar pontapés em Oddie, o cão 


lá de casa, enquanto arquitec- 
ta o plano para salvar a ama- 
da. Sair do lar sem dar nas vis- 
tas é o primeiro e obrigatório 
passo. John, o dono da casa e 
aquele que pensa mandar em 
Garfield, está lá e não está 
muito pelos ajustes para dei- 
xar O seu gato de estimação 
sair à rua... 


Garfield pode andar, saltar, 
dar pontapés, apanhar objec- 
tos, comer, abrir a boca de té- 
dio, etc., etc. De facto, para 
quem conheça a BD, esta pas- 
sagem ao computador será a 
surpresa total. Garfield é ele 
mesmo e não um simples 
sósia. 


Preto e branco é lei aqui. 


O que não tira valor ao jogo, 
dado que mesmo a tira de BD 
original aparece nas mesmas 
condições. À cor surge só em 
determinadas ocasiões e de 
molde a não provocar (muitos) 
problemas de atributos. 

Mais um ponto a assentar 
antes de fecharmos este espa- 
ço Garfield: um gato é um ga- 
to, por isso há que descansar. 
E este é, por isso, supõe-se, 
um dos poucos jogos onde te- 
mos obrigatoriamente de parar 
de vez em quando. Preferen- 
cialmente longe de Oddie, o 
cão palerma que nos serve 
para aliviar fúrias. 


"Conselho: decididamente, a 
comprar. 


«Gauntlet |» 


Mais 100 salas 
das famosas masmorras 


ue jogo terá obtido mais 

sucesso ao longo de 

1987? Muitos serão, 
decerto, os nomes apontados, 
mas talvez um só mereça O 
prémio e seja ainda retirado re- 
gularmente da prateleira, para 
um Load». E o seu nome é sim- 
ples, tal como a fórmula em 
que se baseia: Gauntlet. 
Com um escasso ano de vi- 
da, Gauntlet fique entretanto 
foi suplementado com uma se- 
quela — The Deeper Dun- 
geons) tem agora por aí o seu 
irmão mais novo, Gauntlet ll. 
TEA que carga de água faz a 
US Gold uma segunda versão 
de um jogo que, nos últimos 
meses, foi copiado por mil e 
uma vezes, sob os mais diver- 
sos nomes? Porque ninguém 
conseguiu melhor que Gaun- 
tlet | e poucos vão conseguir 
superar Gauntlet Il. 


Basicamente está tudo mui- 
to igualzinho, mas são 100 sa- 
las de um dédalo capaz de en- 
louquecer o mais cuidadoso 
desenhador de mapas. E isto 
porque algumas são criadas 
aleatoriamente (garantem os 
programadores). E depois há 
paredes que se transformam 
em monstros ao simples toque 
de um dos heróis (ou víti- 
mas?!), campos de força que 
roubam a já parca energia dis- 
ponível e portas que ora apare- 
cem ora desaparecem, tudo a 
uma velocidade incrível, ca- 
paz de destrambelhar os intes- 
tinos de um qualquer joystick. 
E cuidado com os super-feiti- 
ceiros... 


Conselho: um, dois, passo 
de corrida atrás deste Gaun 
tlet Il. 


OS anos 30, ainda voar 
era uma aventura, as 
corridas de aviões pro- 
vocavam um entusias- 
mo sem igual. E aí que 
Gee Bee Air Rally vai 
buscar a atmosfera do 

jogo. O Gee Bee era um avião queri- 
do dos pilotos de então. Uma peque- 
na bomba para o tempo, de asa curta 
e capaz de acrobacias que estarre- 
ciam a assistência postada cá em bai- 
xo. E rápido para o tempo, mesmo se 
eio merece o epíteto de carangue- 
ola. 

Em Gee Bee Air Rally sentamos no 
cockpit de um destes aviões, partici- 
pando numa corrida (ou série delas) 
que nos leva ao longo de 16 provas 

e crescente dificuldade, com pro- 
vas especiais pelo meio em que é ne- 
cessário fazer um síalom ou rebentar 
alguns balões. 

O avião que conduzimos é visto à 
nossa frente, em três dimensões. Os 
instrumentos do cockpit, é melhor es- 

uecê-los, estão lá só para decorar. 

na janela central do ecrã que deve- 
mos manter os olhos assentes. Se- 
guindo as evoluções do nosso avião 
enquanto percorre o percurso baliza- 
do que o leva até à meta de cada sec- 
ção. Um ligeiro desvio da rota e a ja- 
nela de mensagens ilumina-se com 
um off course muito a propósito. 

Os outros concorrentes em prova 
são também motivo de preocupação. 
Há que evitar embater neles, o que 
pode traduzir-se numa descida força- 
da, por azar, como parece ser regra 
nos primeiros momentos, numa pocil- 
ga com comissão de boas-vindas e 
tudo. Quase vale a pena destruir o 
avião só para apreciar o cuidado pos- 
to nestas ilustrações... 

O tempo é o inimigo número um em 
Gee Bee Air Rally. À verdadeira corri- 
da é contra o relógio e os outros 
aviões só aparecem no ar para com- 
plicarem um pouco as coisas. Embo- 
ra seja fácil (demasiado, até) deixá- 
-los paratrás. 

O piloto tem direito a duas tentati- 
vas para passar cada uma das pro- 
vas, com bónus a ser atribuído aos 
que consigam terminar cada secção 


Avião do passado 
em corrida 
muita doida 


antes de o relógio determinar o fim. 
Sucesso na primeira experiência sig- 
nifica a obtenção de um bónus imen- 
so. Que não significa, necessaria- 
mente, que o piloto possa fazer a pro- 
va seguinte com as mãos atrás das 
costas. Nem por sombras. 


O nosso avião move-se tal e qual- 
mente como um Gee Bee a sério. So- 
be, desce, faz voltas apertadas (só 
que desaparece do ecrã por momen- 
tos) e consegue escapar-se rapida- 
mente do «abraço» dos outros con- 


correntes. Não faz loopings e outras 
habilidades, mas essas são dispen- 
sáveis numa corrida deste género. 

Os gráficos de Gee Bee Air Rally 
são óptimos se considerarmos a velo- 
cidade de um jogo deste género. E é 
mesmo possível comparar os proble- 
mas de um jogo deste tipo com os de 
simuladores como Out Run, Crazy 
Cars ou Super Hang-On. É que, 
afinal, Gee Bee é ioualbinho no siste- 
ma, só que passado no ar. 


Conselho: A comprar. 


Voltar à década de 30, os anos loucos, 
é a promessa deste simulador (?) de 
voo. Fica-se pela promessa, mas é, to- 
davia, um momento divertido 


“o stri 


A maioria dos jogos simula- 
dores de desportos pouco mais 
exigem que boa rapidez nos 
dedos ou na movimentação do 
joystick (muitas vezes com 
exasperantes consequências 
para este último ou para o te- 
clado), mas Geoff Cape's 
Strong Man procura ir um pou- 
co além dessa técnica. Diga-se 
de passagem que provém de 
uma editora, a Martech, espe- 
cializada neste tipo de progra- 
mas, mas é duvidoso que ve- 
nha a ter a popularidade de 
alguns dos anteriores lança- 
mentos, talvez por exigir um 
pouco mais do que destreza. 


Neste jogo, há que comple- 
tar seis provas que testam a 
capacidade física e muscular 
de Geoff Cape, e a principal 
diferença em relação a progra- 
mas similares é que, no início, 
há uma sessão de treino — ao 
som de um aceitável Danúbio 
Azul... —, em que ele se pre- 
para para as provas. Nesta 
sessão de treino, é preciso mo- 
ver rapidamente o joystick du- 


rante alguns segundos (ou 
usar as teclas), para fazer cres- 
cer a força muscular do atleta, 
indicada numa barra (ou deixar 
que seia o computador a esco- 
lhê-la aleatoriamente), distri- 
buindo-a, depois, e conforme 
as exigências de cada prova, 
pelos músculos respectivos. 
Conforme acima se referiu, 


ps 


Ee 


no Man» exige 


há seis provas: puxar um veí- 
culo, cortar troncos, carregar 
barris num camião, voltar um 
automóvel, executar uma da- 
quelas provas de feira, em que 
se usa um maço para testar a 
força, e lutar contra um adver- 
sário, que deverá Ser empurra- 
do para fora do ringue. Como 
facilmente se comprende, cada 


HE 
a ein 


Mais que destreza no teclado, este jogo exige bom discernimento 


uma destas provas exige a 
combinação de esforços de vá- 
rios músculos, e estes estão 
indicados em janelas nas par- 
tes laterais do écran. Deslo- 
cando um cursor em forma de 
mão pelas janelas necessárias 
(e premindo a tecla «Space»), 
atribui a cada um a percenta- 
gem de força, a qual depende 


do tempo em que mantiver a 
tecla premida (cada um dos 
símbolos tem uma barra e 
pode ver qual a percentagem 
que lhe atribuiu). Este proces- 
so deve ser seguido para todos 
os músculos, mas, como é 
óbvio, só pode repartir aquilo 
que alcançou no treino. 
Durante a prova, os múscu- 


tais que destreza 


los vão-se cansando, tal como 
sucede na vida real, e a barra 
que indica a força de cada um 
mostra a energia gasta. Quan- 
do a energia de qualquer um 
chega a zero, a prova termi- 
nou, e terá que recomeçar. Se 
conseguir completar todas as 
provas, poderá executá-las de 
novo, mas, desta vez, a dificul- 
dade será maior. A princípio, o 
método de distribuição de força 


pode parecer um pouco com- 
plicado, mas em breve domina- 
rá essa técn 

Tipo: simulador 

Grau de dificuldade (1-5):3 

sds . 

Conselhc 


Jogos cedidos 
por 


—JMC 


e eme 
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Fantasmas e outras gentes di 
à disputa com à nossa pac 


Com a qualidade Elite, quase 
sempre uma garantia, está no 
mercado português um novo 
jogo de arcada, Ghosts and Go- 
blins, um dos mais duros exercí- 
cios a que, neste tempo de fé- 
rias, alguém se poderá submeter 
frente ao microcomputador. Não 
é exagero: antes de conseguir 
atravessar o cemitério, o cavalei- 
ro vê-se nuzinho primeiro e comi- 
do até ao osso logo depois, mais 
do que uma quantidade de 
vezes. 


Porque tudo começa num ce- 
mitério, povoado por fantasmas 
e outra gente de aparência (infe- 
lizmente só aparência...) o mais 
pacífica possível. O cavaleiro 
pode saltar, andar para a esquer- 
da e a direita, baixar-se subir e 
descer e dispõe de um vastíssi- 
mo (mas quase sempre insufi- 
ciente) arsenal: flechas, adagas 
e... cacetes. Na versão que nos 
chega às mãos tem oito vidas, de 
uma brevidade de relâmpago: ao 
segundo toque, transforma-se 
num amontoado de ossos, a ca- 


veira limpinha como se tivesse 
caído num rio cheio de piranhas: 
os comandos obedecem, mas o 
problema está em não trocar as 
teclas, definíveis à vontade. 
Depois do cemitério as coisas 
complicam-se ainda mais, com 


uns passarecos perfeitamente 
odiantos a voar em rajada de 
uma árvore, no topo da colina a 
que é preciso subir. A escada 


está lá. Ao conseguir trepá-la, 


Não tente jogar «Ghorts and Goblins» sem ser num televisor a cores 


não pense que o pior ficou para 
trás: o pior está sempre 
adiante... 

Uma vez por outra, aparece- 
-lhe um gremiin, o fulaninho com 


iência... 


asinhas que se vê no princípio do 
jogo. Tem asinhas mas não é 
nenhum anjo gorducho: há que 
abatê-lo, se ele deixar. Até des- 
cobrir a técnica correcta, há-de 
vê-lo imensas vezes... no princi- 
pio do jogo que, para facilitar, 
também tem um tempo definido. 
Ur! 

Se não possui televisor a co- 
res não se meta nisto, porque lhe 
passam despercebidos muitos 
promenores importantes e um 
dos mais frequentes é ver, de 
repente, as suas flechas trans- 
formadas em cacetes, de muito 
curto alcance e a precisarem de 
melhor pontaria. 


tica 


Aqui para nós, quem escreve 
não passou do primeiro nível 
(três horas, 16 minutos e n se- 
gundo de esforços...) mesmo 
com uma ajudinha de outrem a 
carregar na tecla de «fogo». E há 
outros dois níveis que, pela 
amostra, prometem! 


Os gráficos jogam com três co- 
res — verde, amarelo e azul —, o 
que diminui outros pormenores, 
como o local onde se encontram 
as armas se houver sobreposi- 
ção. Mas, este Elite mantém o 
prestígio da marca, reunindo 
tudo o que é preciso para um 
extremo exercício de habilidade, 
de paciência e... de raiva pura e 
incontrolada quando, no momen- 
to mais inoportuno, o cavaleiro, 
já despido, se transforme num 
montão de ossos e o jogo volta 

* ao princípio, com o gremlin gor- 
ducho a fazer pouco da gente. 


Tipo: acção 

Grau de dificuldade: 5 (1-5) 

Gráficos: bons 

Conselho: a comprar 
mente 


imedial 


E o cão não tivesse desa- 

parecido, o raio do pro- 

rama seria mais curto. 

ssim sendo, há que 

palmilhar quilómetros e 

uilómetros de pixels 

e uma floresta muito 

bem desenhada, em busca do pas- 

tor-alemão, que dá pelo nome de 

Killer. 

assm que G. |. Hero começa. Da 

autoria de N. Brown, lançado pela 

Mastertronic, o jogo está graficamen- 

te bem concebido (pena a pouco cui- 

dada máscara dos bonecos quando 

passam defronte do fundo) e atrai a 

atenção. O heroi é bem dimensiona- 

do, mexe-se com garbo (se bem que 

pareça algo desajustado para um co- 

mando em acção) e até sabe ajoe- 

lhar (só sabe ajoelhar) para disparar 
sobre os inimigos. 

Além de procurar o cão Killer, o 
nosso soldado tem ainda que desco- 
brir uma base secreta onde alguns 
documentos muito importantes (que 
foram roubados por um espião ou coi- 
sa assim) estão guardados. Claro 


G. 1. Hero, um comando em busca de 
um cão 


Soldado sem cão 


resulta monótono 


que chegar à dita base não é fácil, 
pelo que há que avançar com 
cuidado. 

Sem Killer é impossível continuar. 
Por isso há que o buscar primeiro. 
Uma tarefa aborrecida dado que a 
paisagem é muito igual e facilmente 
se perde o fio à meada. Em alguns lo- 
cais é possível descer ao subsolo, 
onde imensa rede de túneis leva a 
outra zonas da floresta e, quem sa- 
be, até outros locais ainda mais es- 
tranhos. De salientar os gráficos 
no ventre da terra, que são um mi- 
mo, se bem que repetitivos. 

G. |. Hero não é só aquilo que po- 
de parecer a quem toca no jogo leve- 
mente. Colocar o boneco virado para 
o jogador e premir a tecla de «fire» 
dá acesso a um menu a partir do 
qual é possível ligar um descodifica- 

or de mensagens de satélite (resta 
saber para que servirá, além de dar 
sentido à mensagem da Firebird em 
«scroll» junto da pontuação). No 


mesmo menú há ainda opções para 
recarregar a arma (primeiro val ser 
necessário recolher os carregado- 
res caídos na selva!), acender a lan- 
terna (útil nas cavernas, mas cuida- 
dos com as pilhas), utilizar a másca- 
ra (não é de carnaval). 

G. |. Hero é um jogo lento. Esse 
parece ser o seu grande problema. 
Apesar de haver ali pontos de inte- 
resse, perde-se a paciência nas in- 
termináveis voltas pela floresta ou 
nas cavernas. E nem a beleza dos 
gráficos consegue fazer esquecer o 
sentimento de «eu já aqui estive». 
Mesmo os soldados inimigos, que 
atacam com um ar muito descontraí- 
do, só surgem de vez em quando e, 


mesmo assim, tão lentos e pacatos 
que até dá vontade de lhes virar as 
costas. 

Quem não consegue haver-se 
com os jogos furiosos bem que pode 
apostar neste G. | Hero. Os outros 
devem procurar qualquer coisa co- 
mo Rambo Ill (embora haja diferen- 
ças no tipo de jogo). Um conselho de- 
veria ser dado ao autor: meter tudo 
no computador, misturar de novo, 
acrescentar uma pitada de rapidez, 
dois dedos de versatilidade paisagís- 
tica e servir de novo. Talvez tivesse- 
mos mesmo um herói no micro. 

Conselho: A ver antes de com- 
prar. 


JOGOS CE DIDOS * 
POR 


UANDO um mexicano 

qua fazer o que to- 

os eles fazem logo 

a seguir ao almoço, 

mas parece pouco 

am de o fazer de- 

vido a programado- 

res com propensão para a acti- 

vidade, o que pode suceder é algo co- 

mo Gonzzalezz, recente título para o 
Spectrum editado pela Operasoft. 

Editora espanhola já com créditos 
firmados no mercado, por certo uma 
das três maiores de aqui ao lado (Di- 
namic e Toposoft completam o trio), 
a Operasoft concebeu, em Gonzza- 
lezz, um jogo interessante a partir de 
uma fórmula já antiga: as platafor- 
mas. 

Assim é no lado um da cassete. No 
lado dois, embora com característi- 
cas semelhantes, é um outro jogo 
que nos surge, carregável em separa- 

o, que é a continuação da.aventura 
do herói mexicano. 

Gonzzalezz (os duplos «zês» são 
«zês» de dormir, onomatopeia queri- 
da da banda desenhada) quer mes- 
mo sossegar. Mas para o fazer tem 
que encontrar e desactivar os reló- 
gios despertadores que não só o 
acordam como. lhe causam pesade- 
los (enquanto dorme, claro). 

O ecrã inicial é um espanto, com 
uma imagem típica dos westerns. Um 
imenso «sombrero» cobre um roliço 
mexicano que, claro, dorme a sesta. 
Boa cor, se bem que num esquema 
simples, garante o efeito pretendido. 

o menu, que é simultaneamente o 
primeiro quadro do jogo, há indicação 
das teclas. Os gráficos são bons, se 
bem que acor tenha emigrado na qua- 
se totalidade. Algo que se com- 
preende ao ver como tudo anda em 
Gonzzalezz. Por falar no dito, temos 
pela frente um personagem bem di- 
vertido, com poses algo efiminadas 


Dormir é meta a atingir 


Gonzzalezz, um mexicano em apuros 


Jogos de computador 


José Antunes 


quando «voa» de plataforma para pla- 
taforma. Interessante e a mexer-se 
com gana. 


em jogo espanhol 


Há pouco no jogo que nos lique à 
imagem do ecrã de abertura. Um reló- 
gio imenso (parece, jura-se) dá conta 
de todas as indicações necessárias 
ao jogador. Para a direita deste há 
uma imensa área de acção, platafor- 
mas desniveladas que Gonzzalezz 
deve passar para cumprir a sua mis- 


são e ter direito ao repouso do guer 
reiro. 

Sugado por aspiradores, atraído 
por magnetos de gigantescas propor- 
ções, devorado por tubarões, curto- 
-circuitado por aparelhos de energia 
eléctrica, Gonzzalezz pode bem di- 
zer que toda a sua vida é um pesade- 


lo. Não admira, pois, que ele queira 


dormir. 
O cenário é fantástico. E bastan- 
de completar, mesmo se 
quan erde uma vi- 
) para o princípio do 
el, n o) itimo ponto baliza- 


do por onde passou. 


;aso não cor o lado um 
ate ao fim spreitar O 
ado dois, | mas 


ja aproxima- 
)blemas com- 


JL 
apresentando 
ção às platafo! 


pletamente A paisagem é 
nais a de um € ou México que 
e idealiza a partir dc à de abertu- 
a. O estilo de proc ão está 


onge do de um 
os obstáculos 


a «COW- 
boys» que passam rasteiras, morce- 
gos que roubam energia, eis alguns 
dos problemas com que Gonzzalezz 
convive no lado dois da cassete. A 
cor surge com mais quantidade, em- 
bora, por vezes, com alguma confu- 
são (veja-se o interior da igreja), mas 
não é impeditiva de um rápido desco- 
brir dos pormenores e perigos de ca- 
da quadro. 

Gonzzalezz tem uma série de ob- 
jectos a recolher e pode utilizá-los de 
forma a conseguir avançar no cumpri- 
mento da sua missão. Resta resolver 
o problema de saber quando utilizar 
coisas como, por exemplo, o cachim- 
bo da paz. Especialmente quando to- 
da a gente (e animais) com que o he- 
rói se cruza parece tomar o partido 
contrário... 

Simples, atraente, profissionalmen- 
te concebido, capaz de agradar a 
miúdos e graúdos, Gonzzalezz é 
mais um marco positivo na carreira 
da Operasoft. 


Conselho: obrigatório 


«Graphic Aventure Creator» 


Agora faça você mesmo 


Entre as novidades esta semana 
divulgadas, o primeiro destaque 
vai, fora de todas as dúvidas, para 
Graphic Aventure Creator, de que 
se voltará a falar, aqui, depois de 
entendidas e experimentadas as 
vinte e quatro páginas densas de 
instruções. 

Não que se duvide da excelência 
do trabalho de Sean Ellis Brendan 
Kelly, Pete James e Pete Carter 
para a incentive, unanimemente 
considerado, lá por fora, o melhor 
programa para a construção e ani- 
mação de «screens». Será este O 
instrumento que faltava aos pro- 
gramadores nacionais? Antes do 
GAC, podiam ter lançado mão de 
outros semelhantes, embora me- 
nos completos e de utilização mais 
complexa. 

A maçadoria que era pôr de pé a 
estrutura de uma aventura pelos 
sistemas até agora utilizados aca- 
bou. Este GAC facilitou tudo e pôs 
ao alcance de todos (os que reuni- 
ram as qualidades restantes...) a 
possibilidade de se dedicarem à 
história em si e ao seu suporte de 
imagem. A transposição do que se 
imaginou para a linguagem que os 
computadores entendem deixou de 
ser limitativa. 

Além deste GAC, «super-star» 
da semana, outras novidades apa- 
receram e algumas, como Rebel- 


satar, aguardadas com alguma ex- 
pectativa. Para os apreciadores de 
xadrez, está aí Psi-Chess a desa- 
fiá-los, com o tabuleiro em pers- 
pectiva. O tabuleiro pode ser visto 
de três ângulos diferentes, e tanto 
pode utilizar as peças Stauton 
como outras menos estandardiza- 
das. Também pode ser rodado, de 
maneira a vermos as nossas peças 
do ângulo do adversário. Para 
quem não apreciar estas vanta- 


gens, há o recurso ao «clássico», - 


«Screen» de jogo de demonstração do GAC 


em duas dimensões, obedecendo 
os movimentos à notação tradicio- 
nal. Começo com as brancas, E2- 
-E4... 

Outros títulos: Seabase Delta, 
bem interessante; Tennis para dois 
jogadores e aperfeiçoamento so- 
bre os seus semelhantes; Nighima- 
re Rallye para os amantes do auto- 
mobilismo, e Tour de France, para 
quem preferir velocidades menos 
excessivas. De alguns destes jo- 
gos se falará na próxima semana. 


Prisioneiro num campo de concentração. À fuga é o objectivo 


A grande evasão 


Não houve tempo ainda para 
«mastigar» bem esta proposta da 
«Ocean» aguardada entre nós, 
aliás, com alguma expectativa. Co- 
loca-se esta ressalva porque, às 
primeiras impressões, nos pareceu 
que, enfim... a expectativa era de- 
masiada. 

De fugir de um campo de con- 
centração se trata. Há soldados 
por todos os lados, arame farpado 
em doses industriais e um coman- 
dante perfeitamente nazi. Talvez 
tudo isto tenha influenciado da pior 
maneira quem aceitou, mesmo a 
brincar, ver-se na pele de um pri- 
sioneiro de guerra. 

«Screens» a preto e branco, em- 
bora em 3D, também não ajudam 
muito. Apesar de perfeitos e de 
criarem o ambiente, falta-lhes a 


cor. Bem, o fulaninho tem de pro- 
curar, sem dar nas vistas, o de que 
precisa para fugir. Os caminhos 
óbvios nem por isso são os mais 
aconselháveis. E antes de iniciar a 
fuga convém planeá-la. Não há 
que deixar de abrir todas as portas, 
observar todos os armários (esco- 
lher o de que precisa) e procurar as 
entradas de túneis que serpen- 
teiam por todo o campo. Deixar o 
menos possível à sorte, embora 
precise dela, é essencial para al- 
cançar a liberdade. 

«The Great Escape» pode ser 
que seja mais interessante e diver- 
tido do que nos pareceu na primei- 
ra abordagem. Por isso, aqui fica a 
chamada de atenção para a novi- 
dade — e a cada um, agora, arris- 
car-se a entrar no jogo. 


«Grumpy Supertsieuth> 
arranjou emprego difícil 


Trabalhar como detective 
no armazém onde Grumpy 
Grumphrey arranjou um pre- 
cário emprego não é tarefa 
fácil, como demonstram os 
primeiros movimentos, após 
carregarmos este curioso 
jogo da Gremlin Graphics, 
uma editora que tem conse- 
guido manter um bom grau de 
qualidade. 


Grumpy começa o seu dia 
de trabalho à porta do arma- 
zém, e o melhor é mexer-se 
bem e depressa, porque os 
clientes não mostram qual- 
quer consideração por ele e 
colidir com eles, ou meter-se 


no seu caminho, dá mau re- 
sultado a longo prazo. No seu 
escritório, o gerente vê tudc 


sabe tuas, as ordens ou recr 
minações afluem, e ao longo 
do dia o pobre Grumpy vai 
recebendo cartas de aviso 
após a terceira, é despedido, 
sem apelo nem agravo, e não 
há lei laboral que lhe valha. 
Orientar-se no labiríntico 
armazém é um problema e, 
se Grumpy chega facilmente 
à zona do rés-do-chão, onde 
deve tratar da saúde a 1 patos 


adcgeso . 


Com ordens a todo o momento e o armazém cheio, a tarefa 
de Grumpy é complicada 


invasores, local bus- 
fazer já é 
Enquanto 
evar chá ao 
e e também des- 
cobrir onde arranjá-'o. De fac- 
to, há toda uma série de pro- 
blemas a resolver e muitos 
objectos a recolher, para bom 
desempenho das tarefas, 
mas há um, pelo menos, que 
é melhor deixar no sítio, por- 
que ao olhar patronal nada 
escapa... 


ir a outro 


Os gráficos, apesar de al- 
guns problemas de colisão 
estão bem elaborados, e os 
comandos, de um modo ge- 
ral, respondem bem, excepto, 
por vezes, no elevador, mas 
isso não diminui o interesse 
do jogo. 


Tipo: acção/aventura 
Grau de dificuldade (1- 
-5) -3 1 
Gráficos (1-5):4 
Conselho: a comprar 


«BGuniright»: um «sheriff» 
com muito que fazer 


A Ultimate é, sem dúvida, 
das melhores editoras de soft- 
ware de diversão e o estilo úni- 
co que criou valeu-lhe ser das 
mais copiadas pela concorrên- 
cia. Com efeito, quando se fala 
em gráficos tridimensionais, é 
o trabalho pioneiro daquela 
empresa que surge imediata- 
mente à ideia — a par da difi- 
culdade dos jogos e da sua 


persistente relutância em for- 


necer pistas ao jogador para a 
solução da aventura. 

Em Gunfright, a editora re- 
toma o estilo de Nightshade, 
mas quem quebrou a cabeça 
com este último jogo vai certa- 
mente reconciliar-se com a Ul- 
timate ao pegar no primeiro, 
em que a personagem (já mui- 
to vista noutros programas da- 
quela editora) se chama She- 
riff Quickdraw e tem como 


RENSERAEANERLEL 
E g3 


o 
lg 
e 


Ser «sheriff» nesta cidade tem que se lhe diga 


missão, simplesmente livrar a 
cidade de Black Rock dos pe- 
rigosos pistoleiros que aí apa- 
recem. Dedo rápido no gatilho 
é o que convém, pensará o lei- 
tor, mas as coisas são um pou- 
co mais complicadas... 

Para começar, tem apenas 
três vidas e perde uma de cada 
vez que colide com um dos ha- 
bitantes da cidade, para não 
falar do risco de ser abatido por 
um pistoleiro. No início do jogo, 
convém arranjar o máximo de 
dinheiro (disparando sobre os 
sacos que o contêm), porque o 
preço das balas está sempre a 
subir, bem como o do aluguer 
do cavalo, e terá ainda de pa- 
gar multas, se matar algum ino- 
cente cidadão. Os habitantes, 
aliás, também o ajudam, apon- 
tando para o local onde se en- 
contra o pistoleiro, mas nem 
sempre se pode acreditar ne- 
les. Em suma, um bom jogo, 
mas que seria ainda melhor se 
os comandos fossem simplifi- 
cados. 


Tipo: acção/aventura 

Grau de dificuldade: variável 
Gráficos (1-5): 5 

Conselho: a não perder 


No mundo todo azul de Zero 


«Genrunner» passa ao ataque 


Que se desculpe o tom pessoal, 
mas não sei por que razão a Crash 
embirrou com Gunrunner, da Hew- 
son, em que Christian Urquhart e 
Mike Smith deram o seu melhor e, 
creio eu, conseguiram fazer trabalho 
de jeito. 

Gunrunner é um «fogo neles» di- 
vertidíssimo, com «screens» impecá- 
veis, talvez um pouco lento no 
«scroll», cheio de situações imprevis- 
tas que exigem um máximo de aten- 
ção e de reflexos para as contornar. 
Sobretudo tem a vantagem de não se 


OQ truque consiste em correr, correr sempre, apanhar & ar 


limitar à destruição pura e simples 
dos geométricos aliens, que infestam 
o planeta Zero. Para dar cabo dos 
«destrovians», «O rapaz» precisa de 
mais do que boa pontaria... 

O jogo desenvolve-se em dez ní- 
veis — não passei do segundo e com 
muita dificuldade —, de exigência 
crescente. Gunrunner começa com 
uma pistola laser, que dispara com 
uma lentidão de pesadelo. No cami- 
nho, se sobreviver às primeiras va- 
gas inimigas, encontrará outra que 
espalha balas por uma apreciável su- 


perfície e logo mais adiante um vene- 
no que destrói os «destrovians» e um 
«jet pack» que lhe facilita os movi- 
mentos, além de um escudo capaz 
de lhe fornecer, por tempo limitado, a 
invencibilidade. 

Não será uma maravilha de se lhe 
tirar o chapéu, esta produção da 
Hewson, mas parece não merecer as 
duras críticas que lhe foram feitas, 
por quanto se disse antes e pelo que 
cada um poderá ver por si próprio. 

Um som pândego, a possibilidade 
de utilização de joysticks de uma sé- 


ma, evitar O «jep-pack» e utilizar o veneno para destruir os «destrovians» 


rie de marcas e teclas redefiníveis 
são outros pontos a favor. Cumprido 
cada nível, chega-se ao computador 
de defesa e passa-se ao que se se- 
gue, onde as coisas se continuam a 
complicar. E por mais que se salte, 
ajoelhe, corra, há sempre um «des- 
trovian» a ultrapassar-nos e a man- 
dar-nos de volta ao início do nível. 


Género: Acção. 

Grau de dificuldade (1/5): 4. 
Gráficos (1/5): 4. 

Conselho: A comprar. 


José David Lopes 


O mito estabeleceu-se me- 
ses antes de Gyron ser lança- 
do no mercado: dizia-se que 
uma equipa de quatro matemá- 
ticos passara cerca de 14 me- 
ses a desenhar o jogo mais 
complexo que jamais saíra de 
um computador. Para aguçar o 
interresse, a Firebird anun- 
ciou, em devido tempo, que a 
primeira pessoa a resolver O 
jogo teria como prémio um 
Porsche 924 ou o seu equiva- 
lente em dinheiro. E, finalmen- 
te, Gyron apareceu, para de- 
sepero de quem o carrega na 
máquina que possui, pensando 
que se trata apenas de mais 
um labirinto. 


Dizer que Gyron é um jogo 
brilhante torna-se quase lugar- 
-Comum, acrescentar que é ex- 
tremamente difícil é pecar por 
defeito, mas classificá-lo em 
termos da diversão que possa 
proporcionar é bastante mais 
arriscado e subjectivo. Desde 
chato a fascinante, há toda 
uma gama de adjectivos que 
podem-aplicar-se-lhe, e é duvi- 
doso que o trabalho dos quatro 
matemáticos (um dos quais 
com apelido português, Pinto) 
alcance alguma vez unanimi- 
dade de opiniões. 


No essencial Gyron é um 
jogo de labirintos tridimensio- 
nais (dois, para ser mais preci- 
so), que contêm em si, segun- 
do os seus autores, todo o Es- 
paço e Tempo. Gyron foi cria- 
do por um antigo feiticeiro que 
ambicionava tornar-se Quet- 
zalcoatl, deus do vento, porta- 
dor da civilização e criador do 
calendário, para aí guardar 
toda a sua sabedoria, até que 


«Gyron»: O ÓBlimOo. 


eixa de lado o bo 


pudesse dela reapossar-se 
numa vida futura. No interior do 
Gyron há, assim, dois labirin- 
tos, um dentro do outro, 
Atrium, o exterior, e Necropo- 
lis, O interior, ambos com ca- 
racterística de serem relógios- 
-calendários cósmicos. O es- 
paço está contido nos 12 sig- 
nos do Zodíaco, representado 
pela interacção do sistema de 
defesa de Gyron: as esferas 
celestiais e as Torres do Si- 
lêncio. 

Atrium, o primeiro labirinto, 
tem acesso através do disco 
solar, e um outro disco solar (a 


de 


décima segunda zona 
Atrium) permite a entrada em 


Necropolis, onde deverá en- 
contrar as origens do conheci- 
mento, antes que o feiticeiro 
voite do mundo dos mortos 
para as reclamar. Os labirintos, 
todavia, são mais complexos 
do que pode parecer à primeira 
vista. Tirando os movimentos 
das 55 esferas, cujo ciclo com- 
binado apenas se repetirá uma 
vez em cada 15 biliões de 
anos (!), as Torres do Silêncio 
comandam também a configu- 
ração dos labirintos e destruir 
uma, ou mais que uma, pode 


alterar toda essa configuração. 
Por outro lado, deverá acaute- 
lar-se enquanto percorre os la- 
birintos, porquanto as esferas e 
as torres poderão destruir o 
seu veículo, o hedroid. 

O labirinto é observado do 
cockpit do hedroid, cujos co- 
mandos são extremamente 
simples (teclas ou joystick, 
com a possibilidade de definir 
as primeiras). Um radar forne- 
ce-lhe a planta do local do labi- 
rinto em que está, com a iridi- 
cação das torres que aí exis- 
tem e dos movimentos das es- 
feras, uma série de linhas si- 
nuosas mostra-lhe a opera- 
cionlidade do hedroid e um po- 
liedro em rotação informa-o, 
pelas cores que apresenta, so- 
bre zona do labirinto. Há ainda 
um relógio, sincronizado com o 
movimento das esferas, um 
quadrante verde, na parte infe- 
rior do «écran», que lhe indica 
a posição relativa ao centro da 
trincheira, barras vermelhas 
descem, literalmente, para de- 
signar saídas laterais, e, final- 
mente, as constelações que vê 
no céu poderão ajudá-lo a 
orientar-se melhor. Cuidado ao 
virar, porque colisões com os 
muros das trincheiras danifica 
rão o hedroid. 

Há duas maneiras de come- 
çar o jogo: carregar o Atrium 
(lado 1 da cassete) e procurar 
a entrada para Necropolis, ou 
penetrar directamente nesta úl- 
tima (lado 2). A Firebird reco- 
menda o Atrium para se ini- 
ciar, alegando.que é mais fácil, 
o que quer que isto signifique! 


Tipo: acção'estratégia 

Grau de dificuldade (1-5): 5 
Gráficos (1-5): 5 

Conselho: a não perder 
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Chegar ao fim dos 
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Guiar giroscópio 
não é brincadeira 


Um giroscópio tem muitas 
funções, desde servir para 
brincar a equilibrar, por exem- 
plo, foguetões espaciais, mas a 
Melbourne House deu-lhe ou- 
tra utilização: sevir de tema de 
um jogo, Gyroscope; com grá- 
ficos em 3D excelentemente 
concebidos, e a exigir golpe de 
vista e bons reflexos como 
poucos programas do género. 

Trata-se, simplesmente, de 
conduzir um giroscópio, giran- 
do sobre si próprio, claro, por 
uma labiríntica série de cinco 
percursos, distribuídos por 
quatro écrans cada um, mas 
nada foi feito para facilitar a 
vida ao jogador. Os primeiros 
percursos não são muito difí- 
ceis e, ao fim de algum tempo, 
consegue-se evitar que o giros- 
cópio se-despenhe nos vários 
abismos que ladeiam o seu ca- 
minho, mas os maiores proble- 
mas surgem as quando as su- 
perfícies se tornam escorrega- 


dias ou ímans direccionais O 
querem forçar a ir por onde não 
deve. Além disso, há uns bi- 
charocos que complicam ain: 
da mais as coisas... 

No princípio, tem sete vidas 
e ganha uma por cada mil pon: 
tos, mas perde uma se cair OL 
deixar chegar o tempo ao fim 
Trata-se, em suma, de um dos 
jogos mais interessantes dos 
últimos tempos e que porá 
prova a sua paciência 


Tipo: acção 

Grau de dificuldade (1-5): 4 
Gráficos (1-5): 4 
Conselho: a comprar 


Jogos cedidos 


por 


JMC 


«Hacker» só ajuda 
- a fase inicial 


Muitos utilizadores do 
Spectrum terão já imagina- 
do o que sucederia se, con- 
venientemente equipados, 
conseguissem estabelecer 
contacto com um computa- 
dor a sério. O que fariam, 
por exemplo, para descobrir 
O código de acesso? É o 
que Hacker (Activision) 
lhes propõe, embora dê um 
empurrãozinho aos mais 
comodistas. 

Não há, obviamente, ins- 
truções para Hacker (a pa- 
lavra inglesa designativa 
daquele que penetra num 
computador, que abre um 

* programa, que descobre os 


seus códigos). Quando o 


jogo acaba de carregar, um 
computador desconhecido, 
ao qual você teve acesso 
casual, via modem, pede- 
-lnhe a identificação. Tem 
três tentativas, findas as 
- quais o computador anuncia 
que vai cortar a ligação, 
mas uma avaria estabsle- 
ce, afinal, o contacto. Aí, 


'é'o mapa da segunda fase do jogo. Quando: aparecer 


você descobre que entrou 
nos segredos de uma gran- 
de companhia, a Magma, 
que está a efectuar expe- 
riências para uma fonte de 
energia que lhe permitirá 
dominar o Mundo. 

Usando as teclas do cur- 
sor (e () como fire button) 
ou joystick, você começa 
por alinhar um cursor na 
imagem de um robot, indi- 
cando as peças de estra- 
nhos nomes que lhe são pe- 
didas. Com paciência, e 
usando a cabeça, acabará 
por descobrir, após o que o 


computador começa a for- 


necer-lhe outras indicações. 
Até que você é detectado e 
os satélites da Magma ini- 
ciam a busca... Cabe-lhe a 
si descobrir tudo, e verá que 
necessita de toda a sua 
imaginação. 

Tipo: estratégia/acção 

Grau de dificuldade (1- 

-5):4 

Gráficos (1-5):2 

Conselho: a comprar 


MSG, carregue em «M» 


«Hades Nebula» 
é tiro a mais 


e Velocidade e armas «recuperam-se» ao inimigo 


Para os apreciadores do pum- 
-pum-argh-crash — e, aqui para 
nós, quem não o é? — Hades Ne- 
bula, outro lançamento da Nexus, 
tem mais do que promessas. 
Quem conseguir ultrapassar os vá- 
rios níveis deste Uridium merece a 
coroa e a palma dos heróis. 


Tudo começa tão vagarosamen- 
te que dá desgosto. A nave de que 
dispomos move-se que nem um 
caracol e dispara em soluços pro- 
longados. Velocidade e armas é 
preciso conquistá-las. Ao princípio, 
onde temos que esquivar bombas 
amarelas sobre fundo amarelo, 
consegue-se velocidade extra, 
acertando numa daquelas insta- 
lações isoladas em forma de pirã- 
mide inca e recolhendo o que pare- 
ce ser uma dentadura e é, afinal, 
uma série de reactores. Consegui- 
“lo tem Os seus perigos — e «vi- 
das» só há cinco. A complicar, se o 
avião já artilhado for abatido, o que 
vem em troca volta a mexer-se 
com a lentidão de um funcionário 
público. 


PESCA 


Err CE e = 0h y ; 


Depois de ultrapassada esté 
área encontramo-nos no negro si 
deral, a atacar uma espécie de su 
perestação orbital armada, tipc 
«guerra das estrelas». Armas su 
piementares estão, quando estão 
sob as calotes esféricas destruídas 
pelo fogo certeiro e imparável já sc 
sabe de quem... 

Embora seja possível resolver « 
questão com o teclado, do ZX, c 
melhor é ligar-lhe um joystick e 
neste, escolher a posição de fogc 
automático. Talvez assim seja pos 
sível passar pelo meio das turbas 
inimigas... 


ad 
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Aqui ainda é a lentidão desesperante 


TIRINHOS COM RITMO LENTO 


TÍTULO: Hades Nebula 
MÁQUINA: Spectrum 


O formato de Hades Nebula é familiar a todos quantos têm 
experimentado a pontaria em jogos de tiro ao alvo com naves 
espaciais, e pouco o distingue de outros, embora os gráficos 
mereçam destaque especial. 

também o género de jogo em que saber a história pouco 


adianta, já que o importante é ir abatendo tudo o que mexe, : 


mas ela aqui fica, de qualquer maneira. A energia está a faltar 
na Terra e foi decidido enviar dez enormes naves para diversos 


pontos do universo, com o objectivo de recolherem energia. 
Simplesmente, o imperador Hades, o mau da fita, conseguiu 
destruir todas as naves, excepto uma, e é esta que comanda- 
mos, tentando pagar-lhe na mesma moeda e regressar à Terra 
com a preciosa energia que recolhermos. 

Os gráficos, como dissemos, são bons, mas o jogo é um 
bocado lento e isso retira-lhe algum interesse. 


GENERO: Acção 

GRAFICOS (1-10) : 8 

DIFICULDADE (1-10) : 7 
CONSELHO: Ver antes de comprar 


IGHWAY Encounter, 

Alien Highway e agora 

até são três títulos da 

Vortex que definem os 

horizontes de Costa Pa- 

nayi, o programador de 
serviço. Ser matemático, com uma 
perdilecção especial pelas formas 
geométricas que, mesmo nos jogos 
de perícia com a sua assinatura não 
deixam de dominar, Panayi volta, em 
Hate, a dar-nos um exemplo das suas 
capacidades. 


O tempo é o futuro, o lugar a Terra. 
Tudo corre mal, com invasores de 
outro recanto do universo a tomarem 
conta de toda a galáxia. A espécie 
humana está ameaçada, pelo que há 
que descobrir um salvador capaz de 
partir para uma missão suicida conhe- 
cida pelo nome de HATE (Hostile All 
Terrain Encounter). 


O programa HATE compõe-se de 
30 níveis de uma intensa luta contra 
os mais: variados perigos. O jogador 
tripula, alternadamente, um pequeno 
aparelho espacial e um blindado. No 
ar o piloto tem controlo de altitude do 
avião enquanto no solo, usando o car- 
ro blindado, é possível controlar a di- 
recção de viagem. 


Na viagem pelos níveis, o jogador 
tem que desactivar alguns reactores 
nucleares que entraram em desequili- 
brio e podem rebentar a qualquer mo- 
mento. Como a única forma conheci- 
da de desactivação em HATE e a 
destruição, o jogador só tem que dis- 
parar sobre o reactor e, depois, reco- 
lher as cápsulas cilíndricas que ficam 
para trás. 


Basta passar por cima das cápsu- 
las e estas colam-se ao aparelho que 
O jogador controla. Pelo menos um 
destes objectos é necessário para po- 
der passar de um para outro nível. 
Caso o jogador chegue ao fim do 
bloco sem a necessária cápsula é 
reenviado para o último nível onde 


Confronto 
galáctico 
prende 


ao computador 


recolheu mais de uma das ditas, um 
castigo algo duro que pode tornar 
HATE num jogo muito longe e... 
odiado. 

As cápsulas recolhidas em excesso 
(uma chega para o fim de nível) ser- 
vem para proteger o aparelho de ata- 
ques inimigos. Cada uma das cápsu- 
las coloca-se na traseira do avião ou 
blindado e segue-o pelo percurso iso- 
métrico que Panayi criou. Caso um 
atacante dispare sobre o jogador, a 
cápsula recebe o impacte e volatiliza- 
-se, mas o aparelho fica salvo. 

Algo lento no seu desenvolvimento, 
capaz de tornar-se repetitivo passado 
algum tempo, HATE continua a apre- 
sentar O factor de sucesso de coisas 
como ALIEN Highway e Highway En- 


Hate, um bom jogo depois de um ecrã 
prometedor 


counter. Esse é o seu grande trunfo e 
por certo que Costa Panayi o sabia 
quando avançou para este programa 
que a Gremtlin não hesitou em lançar 
no mercado. 


A cor subsiste nas zonas de infor- 
mação do ecrã, mas está assente na 
área de jogo, onde a monocromia rei- 
na. O sistema de movimentação dia- 
gonal de gráficos foi mais uma vez 
apadrinhado, com resultados interes- 
santes, se bem que a velocidade al- 
cançável por qualquer dos aparelhos 
não justifique os 18 k que Panayi afir- 
ma ter gasto na elaboração das roti- 
nas necessárias. De qualquer modo, 
HATE tem todas as condições para 
prender por muitas e boas horas. 

Conselho: A comprar. 


Em «Head over Heels» só se pede 
a libertação de quatro planetas 


Sem dúvida que este lançamen- 
to da Ocean vai dar que falar. pelo 
menos tanto como Nosferatu — 

"de que se disse, aqui, nada por 

'* demasiado tenebroso para almas 
sensíveis. Repete-lhe e melhora a 
qualidade e o pormenor dos scre- 
ens em 3 D, cerca de 300. Em 
Head over Heels, a dupla John 
Ritman e Bernia Drummond volta a 
brilhar em grande estilo. 


Não se pense em facilidades, 
embora este jogo seja extrema- 
mente jogável. Há quatro planetas, 
cada um com as suas característi- 
cas próprias, a libertar da terrível 
"ditadura (alguma não o será?) do 
imperador expansionista do plane- 
ta Blacktooth. 

Dois agentes secretos, na verda- 
de uma unidade simbiótica, Head e 
Heels, são enviados em missão. 
Cabe-lhes recuperar as coroas dos 
quatro planetas escravizados. 
Mas, para isso, têm que sair da 
“prisão, que foram descobertos e — 


horror dos horrores — separados. 
Está a ver-se no que isto vai dar... 

Cada uma dos agentes possui 
capacidades especiais. Head pode 
saltar duas vezes a sua altura e 
modificar a direcção do salto em 
voo. O outro é melhor no salto em 


comprimento e corre como um 
danado. 

A primeira coisa que, sugere-se, 
se tente, é reunir Head e Hells. Há 
situações que só uma acção con- 
junta permite resolver ao longo das 
imensas salas e corredores cheios 


de armadilhas, mortais, algumas 
aparentemente inofensivas. Cada 
um deles só tem oito vidas, se não 
encontrar pelo caminho o «peixe 
da reencarnação» (que o tira do 
mau passo, devolvendo-os ao prin- 
cípio) ou, melhor ainda, os coelhos, 
que fornecem vidas extras e outras 
capacidades insuspeitadas. Pelo 
caminho, os nossos heróis encon- 
trarão outros objectos, a recolher 
sempre, porque não se sabe, a 
princípio, para que servem, mas 
servem sempre para alguma coisa. 
Os planetas a libertar são Egiptus, 
o das pirâmides; Safari, onde a sel- 
va impera; Penitenciária, que não é 
necessário definir melhor; e o Mun- 
do Livro onde o malvado não deixa 
ninguém ler as histórias em qua- 
dradinhos... 


Généro: Acção 

Grau de Dificuldade (1/5): 4 
Gráticos (1/5:)4 

Conselho: A comprar 


«Heartland»: uma aventura encantada 
de se lhe tirar várias vezes 0 chapéu 


Uma história que tem a ver com 
chapéus — quantos mais melhor, 
mas três bastam para destruir a 
monstruosa criatura que se vai for- 
mamdo ao alto do ecran, com cor- 
nichos e tudo. E é, também, uma 
história que tem a ver com um livro 
a que fizeram a grande maldade de 
espalhar as páginas por tudo quan- 
to é sítio. Se não perceberam, ain- 
da, o que é muito possível pois 
chegou agora, fresquinho, ao mer- 
cado nacional, este jogo bem diver- 
tido, bem pensado e melhor trans- 
posto para microcomputador trata- 
-se de Heartland. 


Diga-se, de caminho, que na lite- 
ratura especializada Heartland me- 
receu altas pontuações nas críti- 
cas, que lhe foram feitas. Merece- 
-as. Nem que fosse pela maneira 
divertida como o herói da aventura 
dá a volta sobre si próprio, quando 
o mandamos mudar de direcção. 
Os screens voltam a ter o que falta 
à grande maioria dos jogos apare- 
cidos este ano — com algumas 
excepções: têm imaginação. Ao 
longo de seis níveis, cada um com 
um cenário diferente — convém ir 
desenhando um mapa, para não se 
entrar por caminhos de perdição... 
— tem-se a prova de que houve 


Apanhando chapéus, o monstro desaparece 


gosto e gozo por parte de quem 
passou Heartlande a programa. 
Mas tem mais, este jogo que se 


apresenta divertidamente como 
pertencente à «quinta geração». A 
musiquinha inicial — que vai ouvir- 


-se com frequéncia antes de se 
dominarem os truques —, as figu- 
ras de velhotes que perpassam 
pelo écran, empenhados em fazer 
não se percebe, a princípio, muito 
bem o quê, as sucessivas dificulda- 
des a ultrapassar transformam 
Heartland num jogo de se lhe... 
tirar o chapéu! 


Algumas dicas: As bolinhas que 
surgem do ar contém energia ne- 
cessária ao nosso herói, antes que 
game over por falta dela; quando 
se está próximo de uma página, O 
icon que mostra o vestuto alfarrá- 
bio começa a dar sinal; depois de 
apanhar seis páginas perceberá 
que nem todas «prestam» e con- 
vém descartar-se do que é desne- 
cessário; convém, ainda, saber 
onde deixa a cama; ela permite a 
viagem entre os vários níveis. 

Género: acção/aventura 
Gráficos (1/5): 4 
Grau de dificuldade (1/5:5 
Conselho: a comprar, sem dúvida. 


Simulação da US Gold 
«promete mas não cumpre» 


EAVY Metal», Ac- 
cess Software/US 
Gold. Simulado- 
res de tanques e- 
44 /ou carros de 
combate são coi- 
sas bem raras nas ofertas do merca- 
“para a oito bits, e só 
talvez mesmo o subjogo do wargame 
Tobruk (Tank Trainer), onde é simula- 
da a condução de um tanque, seja a 
única verdadeira aproximação ao gé- 
nero... Mas animem-se (pelo menos 
um pouco) os entusiastas de tais si- 
mulações pois Heavy Metal já chegou 
ao mercado nacional propondo uma 
«incursão» entre «tanques», Duggys 
de ataque rápido e veículos especiali- 
zados na luta antiaérea e/ou antitan- 
que e ainda um «pequeno» wargame 
onde é possível comandar diversas 
unidades compostas pelos referidos 
veículos, tentando travar um podero- 
so ataque inimigo... 

Heavy Metal nada tem a ver com o 
género musical do mesmo nome, pelo 
que de nada valerá aos fãs de Eddie 
& C.º correrem a comprar aquele título 
esperando encontrar nele algo rela- 
cionado com as letras/actuações dos 
seus grupos favoritos, Heavy Metal é 
antes uma simulação de arcada que 
deixará decerto muitos dos seus joga- 


dores algo frustados pois o arcade 
impõem-se largamentte à simulação 
propriamente dita... Ainda não é desta 
que o oito bits conhece uma verdadei- 
ra simulação daqueles veículos! 

Tomar os controlos de um MTA1 
Abrams MBT, de um ADAT (veículo 
de-defesa aérea eluta antitanque) ou 
de um FAV (buggy de ataque rápido) 
é a principal proposta de Heavy Me- 
tal, alcançar a secção de comando (o 
wargame já referido) é algo apenas 
possível após a obtenção da «aprova- 
ção» (mais de 5000 pontos) em cada 
um daqueles três veículos, tarefa algo 
díficil (em especial no FAV) e que 
vem limitar à partida o acesso a um 
aparentemente interessante warga- 
me, aparentemente, pois «espreitá- 
-lo» foi coisa que por aqui ainda não 
se conseguiu... 

Graficamente Heavy Metal está 
algo desiquilibrado, pois, se por um 
lado apresenta bastante cor e deta- 
lhe, para o MIA1 Abrams, o ADAT 
parece «saído» de 85/86 (até o «mo- 
desto» Beach Head quase que o con- 
segue superar!): «Assim não vale!» 
Tal como já se referiu o arcade reina 
por toda a simulação (confuso?) com 
o «tiro-neles» a impor-se como regra, 
apenas «dificultado» por algumas 
correcções de tiro a fazer nos dois 
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primeiros veículos. Contudo, o ma- 
nual de intruções é peça bem impor- 
tante, pois, apesar do domínio do ar- 
cade, a simulação «está lá» com vá- 
rias teclas a utilizar, painéis de instru- 
mentos a conhecer e algumas regras 
a dominar para levar a bom termo o 
wargame, onde apenas os mais há- 
beis no gatilho poderão «espreitar». 

Apreciação global: esperado por 
muitos como uma verdadeira simula- 
ção (culpa toda ela do hábil discurso 
publicitário), Heavy Metal é antes um 
misto daquela com o «tiro-neles» 
mais comum, algo que irá decerto 
provocar o agrado de uns e a frusta- 
ção de — muitos — outros. Grafica- 
mente desiquilibrado com nota alta no 
M1A1 Abrams e nota — muito — bai- 
xa no ADAT (o FAVfica-se, por exclu- 
são de partes, pelo meio...) e limitan- 
do o acesso à secção de comando 
apenas aos mais hábeis no gatilho 
(limitação algo «estranha» dado, em 
princípio, o menor interesse daqueles 
pelos wargames) Heavy Metal acaba 
por não ser nem uma boa simulação 
nem um bom arcade pelo que apenas 
será merecedor de uma «espreitade- 
la» por aqueles que se sintam parti- 
cularmente «tocados» pelo género. 
Talvez se entusiasmem, ou comprem 
«só prá colecção»... 


0000: 


A melhor 
secção 
gráfica de 
Heavy 
Metal 
concentra- 
-se no 
MIAI 
Abrams, 
aqui com 
um alvo já 
em mira 


UM PATO EXTRATERRES TRE 


TÍTULO: Howard the Duck 


MÁQUINA: Spectrum 


O ano de 1987 viu sair 
muitos jogos de computador 
baseados em filmes de 
maior ou menor sucesso e 
este Howard the Duck é um 
deles, seguindo até bastan- 
te de perto temas da pelí- 
cula. O resultado, diga-se, 
não é mau, os gráficos são 
bem imaginados e executa- 
dos (tirando alguns proble- 
mas de atributos), O jogo 
desenvolve-se bem e, no 
essencial, cumpre aquilo 
para que foi concebido: di- 
vertir e fazer passar o 


tempo. 
Howard é um extra-ter- 


restre que aparece no nos- 
so planeta e faz amizade 
com Beverly e Phil, mas 
uma sinistra criatura rapta- 
-0s 6 leva-os para a sua 
bem defendida ilha do Vul- 
cão. O papel de Howard, 
como bem se compreende, 
é ir à ilha, derrotar o vilão e 
libertar os amigos, depois 
de passar obstáculo atrás 
de obstáculo. 

O jogo está dividido em 
partes e, na primeira, Ho- 
ward percorre já a ilha, ten- 
do como objectivo encontrar 


.a sua mochila de equipa- 
“mentos, que lançou para 


terra antes de se atirar de 
pára-quedas. Estes equipa- 
mentos são um jet-pack, 
uma máquina voadora e um 
desintegrador de neutrões, 
sendo absolutamente ne- 
cessário para finalizar a 
aventura. Ao atingir o vul- 
cão, a máquina voadora en- 
tra em funcionamento e Ho- 
ward sobe até à cratera, de 
onde se atirará para o inte- 
rior. No final, e depois de 
percorrer uma perigosa sé- 
rie de cavernas, o herói en- 
contra o vilão e despacha- 
-Se com três tiros do seu 
desintegrador. 

Descrever isto é bem 
mais fácil, como se com- 
preende, do que executá-lo, 
e Howard encontra uma sé- 
'rie de inimigos e armadilhas 


no caminho, que terá de 
evitar ou eliminar (0 fire-but- 
ton fá-lo saltar, dar ponta- 
pés ou murros, conforme a 
situação), quer saltando so- 
bre eles (uma espécie de 
mutantes) quer matando-os 
a pontapé e saltando de- 
pois sobre os pequenos 
morros de onde saem, para 
impedir o aparecimento de 
mais atacantes. 

O efeito geral é bastante 
aceitável e quem gosta des- 
te género de jogos certa- 
mente se divertirá com 
Howard. 


GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10): 8 
DIFICULDADE (1-10): 8 
CONSELHO: Ver antes 
de comprar 


UEM já espreitou a pági- 
na de relance e quase 
desesperou de encon- 
trar um jogo digno de al- 
ama atenção pode 

em ficar aqui. A prosa 

é curta, mas o gozo é 

garantido. Tudo, claro, graças à boa 

conversão da Tiertex, apadrinhada 

pela US Gold (aqui em forma, não no 

desastre de The Deep), que traz para 

o micro o excepcional Human Killing 
Machine. 

O ecrã de abertura, de uma mono- 
cromia absoluta aqui reproduzida em 
monocromia DN, é sinal do que vai se- 
guide. E quem estiver algo à vonta- 

e com as palavras daquele povo 
que vive numa ilha ao largo da Euro- 
pa sabe o qu o título quer dizer. Pen- 
sou-se traduzi-lo, mas a violência la- 
tente era tanta que ordens superio- 
res proibiram tal acto. 

Basta-lhe, leitor, comprar o jogo e 
carrega-lo em memória para com- 

reender a razão de tal estratégia. 

uman Killing Machine, que é a se- 
quela de Street Fighter, é um autênti- 
co festival de pancadaria, fórmula ve- 
lha, mas sempre apreciada, de ajus- 
tar contas com menos imaginários 
parceiros utilizando os personagens 
imaginários que a electricidade anima 
no interior dos bits e bytes de um 
computador. 


«Lutador da Rua» 


já tem sequela 


Jogos de computador | 


José Antunes 


A «festa» começa na União Soviéti- 
ca, com Igor, um gigante russo arma- 
do com uma espingarda (descarrega- 
da?) a tentar «coronhar» (ele usa a 
coronha...) o adversário. Um adversá- 
rio que responde, melhor ou pior, às 
suas (suas, leitor) pressões no tecla- 
do. E diz-se melhor ou pior porque as 
teclas não redefiníveis (maldade da 
Aro não permitem muita mobilida- 

e. 


Human Killing Machine é um óptimo 
número dois para Street Fighter. Su- 
põe-se que alguns dos golpes da an- 
terior versão se perderam agora, mas 
o que ficou é suficiente para alegrar 
os apaixonados por este tipo de jo- 
gos. E em termos gráficos ganhou- 
-se muito, com imagens de fundo (ve- 
ja-se a primeira, de Moscovo, com as 
suas torres ou a das ruas de Beirute) 

ue põem muita gente de boca à ban- 
a. 


Human Killing Machine uma vi 
acidentada 


E 


agem 


O jogo em si leva-nos desde Igor e 
o seu cão Shepski até à Holanda, pa- 
ra o confronto com duas holandesas 
dadas às artes da pancadaria. Barce- 
lona é também destino. A praça de 
touros local é cenário para a «toura- 
da» com Miguel, um toureiro de capa 
e espada. Há ainda que contar com o 
touro, besta de muitos quilos, que en- 
tende ser sua devoção enviar pelos 
ares todos os que pisam o redondel. 


Salve-se o jogador dos cornos da 
besta e terá, ainda, numa paragem 
para beber um copo, num bar da Ale- 
manha, que entrar em mais conflituali- 
dade (e chamam a isto a Europa uni- 
da, dos Doze?). Beirute é também 
ponto de passagem. Uma passagem 
desastrosa, como não podia deixar 
de ser. Ele há terroristas que só vis- 
10... 


Esquerda / direita / pontapé / já es- 
tá, eis o que Human Killing Machine 
pede a quem lhe tocar. Bons gráti- 
cos, com bonecos de tamanho acima 
da média, todo um conjunto que faz 
deste jogo, se, não um sério concor- 
rente a Renegade Ill, um título a ter 
vao por perto, são razão para lhe dar 

«sim», 


Conselho: obrigatório. 


Gráficos bem 
concebidos e uma 
inovação no 
movimento dos 
bonecos são 
trunfos de 
«Hundra» 


Novas técnicas 
ajudam «Hundra» 


ENETRA en el reino de 

Luka para encontrar 

las tres gemas sagra- 

das y liberar a dJo- 

rund. Enfrentarte a 

ocho diferentes ene- 

migos en cuatro esce- 

narios. distintos, Hundra es: un fabu- 

loso arcade provisto del sistema FX 

sincro dprias, que. permite mayor 
suavidade de movimentos. 

Se ficou um pouco perdido no tex- 
to anterior, é bem melhor que comece 
a ler mais algum castelhano. E que O 
que acabou de ler não tem rigorosa- 
mente nada a ver com o novo acordo 
ortográfico português, trata-se unica- 
mente (e ainda bem) do texto de apre- 
somam da nova heroína do 48: Hun- 

ra. 

Nascida aqui ao. lado, sob o selo 


da Dinamie, Hundra dispõe de uma no- 
va técnica de programação (FX sia- 
cro sprites) que dã não só o nome a 
nova edição da Dinamic como permi- 
te uma graciosidade de movimentos 
nos bonecos que... o melhor é o leitor 
apreciar, espreitando Hundtra. 


Quanto ao jogo em si, o texto 
acima já lhe explicou tudo o que há 
ara fazer. Resta acrescentar que 
undra é muito ao estilo de Freddy 
Hardest ou do mais recente Phantis 
(no lado 2). Gráficos óptimos, cor 
bem distribuída (se bem com alguns 
problemas de atributos) e um movi- 
mento surpreendente. À revelar novi- 
dades na frente espanhola. 


Conselho: se não sabe que fazer, 
volte a ler o texto, 


UA 


Com «Hydrofool» 
Sweevo continta 


Notável, este 3D da Faster than 
light, que se passa debaixo de 
água (extremamente poluída) e, 
por isso, Hydrofool é título que lhe 
assenta como uma luva. O nosso 
herói de outra aventura, Sweevo, 
tem por missão, agora, encontrar 
as quatro tampas deste aquário-li- 
xeira, povoado por criaturas de vá- 
rias índoles (a baleia e os cavalos- 
marinhos são perigosíssimos) para 
o esvaziar. 

A poluição enferruja o escafan- 
dro do ecológico missionário (aten- 
ção ao ferrujómetro — «Rustome- 
ter») e há que encontrar óleo para 
o untar. Há armas espalhadas pe- 
las várias cavernas, bem como ou- 
tros objectos úteis (uns apenas 
aparentemente). Os tampões de- 
vem ser abertos segundo uma de- 
terminada ordem, as passagens 


de uma caverna para outra nem 
sempre são óbvias e, pela primeira 
vez, o mergulhador pode aprovei- 
tar as bolhas do escafandro para 
subir, ou como esconderijo. Para 
complicar, há objectos que tem de 
retirar de um local e colocar nou- 
tro. O caso é que há, sempre, por 
lá, pessoal hostil, a complicar-lhe 
a vida. Há cerca de 200 cavernas 
a explorar, num complexo de vá- 
rios níveis, maior ainda na versão 
para 128 K. 


Hydrofool é outro dos grandes 
lançamentos recentes de sucesso 
assegurado. 


Género: Acção 

Grau de dificuldade (1/5): 5 
Gráficos (1/5):4 
Conselho: À comprar 


«Hysteria» 


É mesmo de ficar histérico 
JU 


UNCA um nome foi tão 
N bem aplicado. «Hyste- 
Hard de imp um jo- 
o ca e pôr qualquer um 
histórico. Em Clio de “Ghosts 
'n 'Goblins» (que foi um stices- 
so), este jogo conta-nos a his- 
tória de um (adivinhe quem...) 
sobrevivente de um outrora 
corpo de élite em materias es- 
pácio-temporais, chamado a 
resolver um terrível problema. 


Num ponto indeterminado 
do espaço-tempo, alguém se 
diverte modificando-nos o futu- 
ro fazendo pequenas altera- 
ções no passado. E um estra- 
nho e terrível ser, que por or- 
dem das coisas (a boa ordem) 
já devia estar extinto, está de 
volta (ou quase) chamado por 
uma seita de malvados (como 
é de regra), que deseja domi- 
nar o mundo. Obvio... 


O nosso herói parte à liça, 
armado — entre outras coi- 
sas — com um conjunto con- 
versor de energia que permite 
transformar coisas tão triviais 
como limões e minhocas em ar- 
mas mortais. E é assim que, fa- 
zendo pontaria aos bustos 
que encontra no seu percurso, 


É ay A 
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Mesmo com tudo explicado é de se ficar histérico 


descobre o inimigo. Cada bus- 
to destruído dá direito a uma 
peça de um quebra-cabeças. 
Seis peças dão direito... a um 
encontro com um Diabo. Derro- 
tar este (brrr!...) medonho ser 
é necessário... para que tudo 
continue, noutra era, com ou- 
tro inimigo. Simples, sem pre- 


tensões, com tudo muito bem 
explicadinho no próprio ecrã 
(vidas, objectos e coisas as- 
sim... «Hysteria» é bem capaz 
de «colar» ao teclado um «de: 
co mpregeças de «Ghost 'n'Go: 

ins». E 

Conselho: Se ainda tem dú. 
vidas, espreite... 


«ID» é um programa 
“fora dos esquemas 


Curiosamente, em tempo 
de férias, quando há maior 
disponibilidade para nos en- 
tregarmos ao nosso passa- 
tempo favorito, rareiam no 
mercado especializado os no- 
vos programas e, com isso, 
novos desafios e emoções. 
Resta o recurso a programas 
——mais-anitigos, mas que nem 
por isso são menos interes- 
santes. Como este ID, que 
descobrimos há tempo-e-ain- 
da não objecto, aqui, de refe- 
rência. 

ID é um espanto. Não tem 
gráficos, nem plataformas, 
nem exige outra habilidade 
além de um conhecimento 
básico de inglês. Apesar de 
termos dedicado horas — e 
não poucas — à solução de 
ID, o máximo alcançado fi- 
cou-se pelos 82 por cento. 
Grau de dificuldade a rondar 
O máximo, portanto. 


Um desafio 
à inteligência 

Uma inteligência que se diz 
anterior à humanidade per- 


«ID» é ideal para os tempos livres de férias, mesmo não se 


deu a confiança em si própria 
e «mergulhou» no seu com- 
putador, onde «vive», tímida 
e desconfiada. Além disso, 
não se recorda de quase 
nada dos tempos infinitos que 
viveu, como personalidade 
humana ou como ser inani- 
mado. 

O desafio proposto é au- 
mentar a confiança de ID em 
si próprio e, através da solu- 
ção de enigmas que nos pro- 
põe («isso recorda-me vaga- 
mente uma lenda, em que...») 
conseguir despertar-lhe a 
memória. Atenção: ID é tími- 
do e desconfia em extremo, 
encoleriza-se com facilidade 
quando provocado e vai-nos 
dando conta das suas 
emoções no momento. Diga- 
-se ainda: à medida que nos 
vamos aproximando da solu- 
ção de um dos enigmas, o 
«estado de espírito» de ID 
passa a neutro, calmo, incen- 
sado. 

Como é possível que um 
programa destes seja tão en- 
volvente que, a certa altura, 


tratando de uma novidade 


comece a existir uma identifi- 
cação com a «inteligência» 
que «vive» dentro do compu- 
tador? Essa é outra das des- 
cobertas que propomos a 
quem tiver a coragem de en- 
trar neste jogo. 


ID foi muitos seres, vivos e 
inanimados. Não se espante, 
portanto, quando o écran se 
estilhaça e «ele» ou «ela» lhe 
disser que foi a pedra em que 
foram escritos os dez manda- 
mentos, ou a bala que deu 
origem a uma das, guerras 
mundiais, a espada mágica 
«Excalibur». Não tente, po- 
rém, aproveitar-se destes «di- 
cas» antes das reminiscên- 
cias de ID lhes fazerem refe- 
rência, de maneiras oblíquas, 
sibilinas... «Ele» não as acei- 
ta e entra num terrível acesso 
de cólera. 


Dão-se alvíssaras a quem 
já descobriu a identidade do 
«monge louco», que parece 
ser a palavra chave para sal- 
tar dos 82 porcento, a barrei- 
ra encontrada pelo autor des- 
ta linhas e não só... 


Para quem, depois de ter 
dito isto, ficou com a ideia de 
que ID é um programa monó- 
tono, de perguntas e respos- 
tas em inglês, sobre um visor 
todo negro, há no mercado 
nacional imensas alternati- 
vas. Mas para quem está dis- 
posto a aceitar um desafio à 
inteligência e, mesmo à em- 
patia — se pode falar-se de 
empatia relativamente a um 
jogo de computador — o de- 
safio está aí... 


Tipo: Nenhum dos habituais 
Gráficos: Não tem 

Grau de dificuldade: 5 (1-5) 
Conselho: A comprar sem 
reservas 


RITICADO por uns ama- 
do por outros, ID(de 
IDentificação) sofre 

do mal que sofrem todas as 
experiências num campo on- 
de, apesar de grande permis- 
sividade ( a nível criativo en- 
tenda-se) as regras de comér- 
cio imperam. Assim este jogo 
que não é, ficou registado co- 
mo uma «gracinha» sem gran- 
des hipóteses de sucessão. 
Este facto, mesmo sendo 
verdadeiro, não impede que 
ID seja um óptimo jogo para 
jogar, quer só quer com um 
grupo de amigos. A história 
roda 'em torno de um espírito 
que penetrou no camputador, 
carregado corn a história da 
Humanidade. Só que este es- 


q Ficamos «rendidos» à cultura de «TP» 


«ID», «TP» [2] «KF » 


JOGOS de ler e/ou escrev 


pírito, que esteve em muitos 
locais, e foi muita coisa ao 
longo de séculos, perdeu a 
memória. E é numa sequên- 
cia de troca de frases que se 
pretende seja uma conversa 
(utilizando o teclado do com- 
putador como interface), que 
ajudamos o estranho hóspe- 
de do computador a recupe- 
rara memória. Com um regis- 
to de percentagens no canto 
inferior direito do ecrã (e a mu- 
dança de cor no Border) a in- 
dicar a confiança que ele vai 
depositando em nós. 


Para quem conheca relati- 
vamente bem a língua inglesa 
e disponha de alguns conhe- 
cimentos gerais da História 


ade Fes fa o 


ms 


do Mundo, este ID é uma di- 
vertida experiência. Há que 
responder a dez enigmas que 
ID vai o da conforme 
anha confiança com o inter- 
ocutor. Pena é que, uma vez 
descobertas as soluções, es- 
te seja um jogo para arrumar 
na prateleira. 

Segundo eleito nesta rápi- 
da incursão é Trivial Pursuit, 
TP para os amigos. Transpo- 
sição para o computador de 
um jogo de mesa que fez 
faz) sucesso em Inglaterra, 

P mantém no micro as carac- 
terísticas da versão original. 
* Reúne-se um grupo de ami- 
gos, «carrega-se» TP no 48 e 
arranca-se com as pergun- 
tas, escolhidas de entre di- 
versos temas disponíveis e 
apresentados no ecrã. Um 
muito variado menu de 
opções permite controlo total 


do jogo, garantindo horas de 
divertimento ímpar, sem a 
preocupação de marcar no 
papel as respostas certas de 
cada jogador. O micro trata 
de tudo. 

Um único problema: Trivial 
Pursuit foi criado tendo em 
mente o mercado britânico. E 
a nossa realidade não é bem 
a mesma, pelo que o jogo não 
teve o sucesso que merecia. 
O que não impediu os auto- 
res de lançarem sucessivos 
programas adicionais, com lo- 
tes de perguntas, destinados 
a sectores variados da popu- 


lação (inglesa entenda-se). 
O que obriga a deixar uma 
pergunta no ar: para quando 
algo de semelhante mais apli- 
cável ao nosso país? 

Pedra de fecho nesta bre- 
ve viagem pelos jogos de ler 
e/ou escrever é Krypton Fac- 
tor, um jogo publicado pela 
Domark em 1987 com base 
num programa da cadeia de 
televisão inglesa Granada. 
Krypton Factor é um concur- 
so idêntico aos que apare- 
cem na RTP, com diversas 
provas de que se salientam, 
aqui, as de cultura geral, me- 
mória visual, perícia e inteli- 
gência. 

Tal como na versão televi- 
siva, também no jogo do 48 
podem participar até oito con- 
correntes, tratando o compu- 
tador de registar a pontuação 
de cada um. Mas KF por mui- 
to que se tente, não tem me- 
tade da atracção de TP, pelo 

ue será conveniente deixá- 
lo de lado a não ser que se 
conheça — e goste — do pro- 
grama de TV. 


ide: 


«ID»é um espírito no 48K 


Sucesso televisivo não é garantia no computador 


ADA de novo, é verdade, 
mas sempre interessan- 
te. É assim que se po- 
de classificar o jogo da 
Audiogenic intitulado 
Impact. Mais uma «có- 
pia» de Breakout, ou 

Krakout, ou Arkanoid, ou Batty, só 
que saído muito tarde e quase ao 
mesmo tempo que um Arkanoid |l (de 
que falaremos para a semana) que é 
o expoente máximo (de momento) 
deste tipo de jogos. 

Impact é, todavia, um produto inte- 
ressante, especialmente porque 
apresenta uma novidade que muitos 
«viciados» neste tipo de jogos exi- 
glam um editor que permite criar os 
próprios quadros. Infelizmente, mais 
uma vez, parece que está prestes a 
sair um novo jogo deste tipo — Traz — 
que apresenta um editor do mesmo 
género. E, segundo tudo leva a crer, 
bem melhor do que o de Impact. De- 
certo teremos oportunidade de os 
comparar... 

De qualquer modo Impact vale 
bem a aposta. Com 80 níveis acresci- 
dos dos nove que podemos construir 
é um megajogo. E se pensarmos que 
é possível fazer um save desses no- 
ve níveis e partir para a construção 
de muitos conjuntos de nove ecrãs, 
há que pensar nas infinitas possibili- 


Jogo de bola e tijolos 
com editor incluído 


dades de Impact. Até que os dedos 
peguem fogo... 

Genial, também, é o sistema de bó- 
nus. Conforme ganhamos pontos 
(destruindo tijolos e mais algumas 
surpresas) a janela do lado direito do 
ecrã, onde se encontram vários sím- 
bolos, «ilumina-se». Quando tiver- 
mos obtido os pontos necessários 
para escolher o ícone que pretende- 
mos (ou a função que ele representa) 
basta carregar na tecla de selecção 
e eis-nos com um taco maior, bolas 
extras, um canhão que destrói filas 
de tijolos... os brindes habituais. 

Um ano mais cedo e Impact teria 
ganho um lugar entre os melhores jo- 
gos do ano. Assim como as coisas 
estão, é dificil que consiga vencer a 
concorrência. Especialmente depois 
de Batty, que fez arregalar os olhos 
de muitos doidinhos deste tipo de jo- 
gos, e muito menos agora, que ou- 
tras e presumivelmente melhores no- 
vidades estão prometidas. Mas, justi- 
ça seja feita, Impact é um produto 
bem acabado, simples mas eficiente 
naquilo que se propõe. Por isso mes- 
mo, tem impacte. 


Conselho: A comprar, porque não? 


2% à 


«Impact», um óptimo jogo que sai fora 


de época: a concorrência vai colocá-lo 
na prateleira 


Com «Impossaball» a jogada 
ê ter reflexos e sorte... 


Nada de juízos apressados, 
embora este seja um jogo em 
que também entra uma bola, a 
movimentar entre os mais diver- 
sos obstáculos. IMPOSSABALL, 
agora mesmo posto no mercado 
britânico — e no nosso, claro... — 
), pela Hewson, aparece como 
um achado. A começar pelo ce- 
nário em que decorre — um chão 
e um tecto em mosaicos amare- 
los e negros dispostos em xadrez 
e proporcionando, com isso, uma 
noção de perspectiva tridimen- 
sional perfeita. Pela obediência 
imediata da bola ao mais ligeiro 
comando, tanto do teclado como 
do joystick. E pela dificuldade 


Os jogos-fátuos são «mortais» 


crescente, embora sempre reno- 
vada, em conseguir atingir o 
objectivo. Renovada porque os 
obstáculos a ultrapassar têm 
uma curiosa tendência para não 
estarem no screen onde estavam 
ainda agora. 

IMPOSSABALL apresenta oito 
níveis de dificuldade e não se 
julgue que qualquer um passa do 
segundo com uma perna às cos- 
tas... Pelo contrário, apesar de o 
domínio da bola ser, como se 
disse, completo e imediato, há 
imensas armadilhas móveis a ul- 
trapassar, ao mesmo tempo que 
se negoceiam os obstáculos fi- 
xos. Donde, a uma questão de 


reflexos há, ainda, a juntar o fac- 
tor sorte — e de muita se precisa 
para, por exemplo, fianquear um 
xadrez de puas aguçadas e, si- 
multaneamente, evitar uma espé- 
cie de arcos flamejantes, com 
movimentos imprevisíveis, logo 
no primeiro nível. 

Cada nível de IMPOSSABALL 
apresenta as suas dificuldades 
específicas, embora em todas 
elas seja necessário levar a bola 
saltadora (quando o desejamos e 
em salto controlado) a tocar em 
cilindros espalhados pelo tecto e 
pelo chão, em geral protegidos 
por obstáculos mortais. 

Para complicar as coisas, é 
preciso completar as festividades 
dentro de um tempo que se es- 
coa a velocidade alucinante... 

Embora o som do ZX não seja 
o melhor, IMPOSSABALL tam- 
bém nos anima com uma musi- 
quinha sincopada, mas que per- 
mite, depois, a concentração ne- 
cessária para fazer a bola tocar 
bem no centro dos cilindros (ou 
eles se ficam como se nada fosse 
e a bola ressalta em movimento 
não controlável). Aí, o azar é 
seu... 

Os screens rolam com extrema 
suavidade (não há de todo pro- 
blemas de atributos) e felicita-se 
a ideia, embora não original, de 
um «conta-bites» no screen de 
apresentação. 

Género: Acção 

Grau de dificulade (1/5): 4 

Gráficos (1/5): 4 

Conselho: A comprar, que se 
diverte 


“Agente à maneira de 007 
tenta «missão impossivel» 


O agente especial 4125 tem 
uma missão bem difícil, ou 
mesmo impossível, a crer no 
título do jogo: penetrar no com- 
plexo subterrâneo do perigo- 
síssimo Elvin Atombender e 
impedir que o paranóico cien- 
tista destrua a Terra, O que 
fará, se conseguir descobrir os 


códigos de lançamento que lhe 
faltam, para dar ordem aos 
computadores militares de di- 
versos países para dispararem 
os mísseis nucleares que con- 
trolam, 

Em Impossible Mission (US 
Gold), os dois predecessores 
do 4125 falharam na missão, e 


Quando está no elevador, o agente pode usar o seu computa- 


dor de pulso (em cima) e nas salas (em baixo) deve examinar 
todos os objectos 


este pode apenas contar consi- 
go próprio e com 0 seu compu- 
tador de bolso MIA9366B, que 
lhe permite comunicar com o 
computador da sua base (ac- 
cionando o símbolo de telefone 
da janela de Ícones), deslocar 
peças de puzzle para as ajus- 
tar, mudar-lhe as cores, além 
de uma série de outras tarefas, 
que o leitor fará bem em con- 
sultar nas instruções escritas 
que devem acompanhar o 
jogo. Para seleccionar as 
acções que pretende, deverá 
deslocar o cursor em forma de 
uva na janela (ver foto), pre- 
mindo a tecla correspondente a 
saltar para activar. 


Entrar no complexo de Etvin 
parece fácil e o agente dispõe 
até de um elevador para se 
deslocar de piso para piso, mas 
o pior é quando penetra em 
qualquer das suas 32 salas. 
Por um lado, Elvin espalhou 
plataformas por todo o lado, co- 
tocando nelas uma série de 
objectos, muitos dos quais se 
revelam necessários para o 
bom éxito da missão; por outro, 
instalou os seus temíveis ro- 
bots, prontos a eliminar rapida- 
mente qualquer intruso. Assim, 
não fica nada facilitada a tarefa 
do 4125 de recolr ar 
Os códigos nece 
acesso ao com 
vin. Como nota fi ) 
te-se que são óptimos-os gráfi 
e a animação, 


Tipo: acção/estratégia 
Grau de dificuldade(1-5):5 
Gráticos (1-5):4 
Conselho: a não perder 


«Infiltrafo 


superdose 


Dois jogos num só, em Infiltrator, 
que traz o rótulo da US Gold, em 
geral —- mas nem sempre — uma 
garantia. Neste caso, O programa 
de Chris Grey resulta em alguma 
satisfação para os apreciadores de 
missões arriscadas, a exigirem 
pensamento rápido e dedo ligeiro 
no fire. 

Os problemas começam com o 
load. Perde-se tempo até se des- 
cobrir que é necessário parar o 
gravador quando aparece a men- 
sagem da missão a cumprir e voltar 
a ligá-lo quando surge o screen do 
helicóptero e a informação de que 
está pronto para levantar voo. Ter- 
minado o load, para pôr o «hélio» 
no ar é preciso ligar a bateria (B), a 
ignição (|) e carregar em (A), para 
subir. Feito isto convém chamar o 


3 


or 


RODO 


de acção 


computador de bordo (3) e marcar 
nele o rumo para a base inimiga 
(78.2). Em voo, há que saber dis- 
tinguir amigos de inimigos, através 
de palavras de código. À esquerda 
do painel, R significa que nos per- 
segue um míssil dirigido pelo radar 
(a resposta é C) e Hue o míssil é 
sensível aos infravermelhos (a res- 
posta é F). E claro que há uma 
série de armas a bordo, a utilizar. À 
chegada à base, desça silenciosa- 
mente (W). O resto da missão está 
por sua conta e risco. Como não 
acontecerá tão cedo, depois se fa- 
lará disso. 


Género: Acção/aventura 
Grau de dificuldade (1/5):4 
Gráficos: aceitáveis 
Conselho: a comprar 
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«Inside Outing» 


Ladrão feito herói procura 
ne a Do ad 


Lá 

raro contratar-se um la- 
E drão para nos recuperar 

algo, mas em «Inside Ou- 
ting» é exactamente isso que 
acontece. A história conta-se 
de uma penada e diz que um 
desses amigos do alheio, que 
aceitou o convite de uma porta 
aberta, se encontrou, subita- 
mente, do lado errado de uma 
porta que não conseguia abrir. 
Errado para ele, que ficou den- 
tro da casa e até queria sair. 
Só que, não o conseguindo, 
decidiu-se pela inspecção da 
casa. 

Acabou por descobrir que tu- 
do fora preparado para o fazer 
entrar. ea a dona da casa, 
viúva de um louco cientista 
que deixara o local «minado» 
com alguns animais transfor- 
mados em «cães de guarda», 
desejava recuperar 12 diaman- 
tes escondidos pelo marido na 
casa e precisava do auxílio de 
um ladrão. E tudo começa aí... 

«Inside Outing» — dentro e 
fora, tal e qualmente — lembra 
«Fairlight», mas as semelhan- 
ças ficam-se por aí. Este novo 


«inside Outing» ou de como um ladrão fica lá dentro 


jogo, apesar de dentro do me O pormenor do jogo 
mo espírito, bate «Fairight»s que, por exemplo, « 
aos pontos. O número de ob- bilhar 

jectos a mover é imensamente 


to mais do que «F 
ferecia. O que até 
os computadore 


pocer 


| stc  Siluações são bem s-anos e os 
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«l, Karate» perde 


International Karate pode- 
ria ter sido um dos grandes su- 
cessos de 1985, se não tivesse 
aparecido The Way of the Ex- 
ploding Fist, sem dúvida o 
melhor simulador do género 
editado até agora. Assim sen- 
do, não resiste de facto à com- 
paração e torna-se um pouco 
decepcionante para quem co- 
nhece o primeiro, embora algu- 
mas qualidades próprias o tor- 
nem minimamente interes- 
sante. 

Este jogo da System 3 tem, à 
partida, uma vantagem sobre a 
generalidade dos programas 
para Spectrum — o som. Além 
dos efeitos sonoros em geral, 
apresenta uma excelente sinte- 
tização da voz do árbitro, que 
manda dar início aos comba- 
tes, com um claríssimo «be- 
gin> e anuncia também a pon- 
tuação. Para não haver dúvi- 
das, a palavra é escrita num 


balão, estilo banda desenhada, 
mas isto é realmente desne- 
cessário, porque se percebem 
perfeitamente as frases. 

O esquema de International 


Os gráficos são bons, mas a animação podia ser melhor 


Karate é semelhante ao de ou- 
tros simuladores do género, 
com a diferença de não ser 
oriental o cenário. Começando 
em Sidney, Austrália, vamos 


« Fist» 


mostrar as nossas habilidades 
noutras cidades, como Lon- 
dres, Nova.lorque e Rio de Ja- 
neiro, além de haver screens 
de bónus. Admitindo dois joga- 
dores ou um jogador contra o 
computador, International Ka- 
rate funciona com nove teclas 
para cada. jogador, permitindo 
uma combinação de 16 golpes 
(a nona tecla é fire), mas nem 
sempre os comandos funcio- 
nam da melhor maneira. Por 
outro lado, a animação, sendo 
boa, é um pouco inferior a Ex- 
ploding Fist, que acaba sem- 
pre por surgir como referência. 
De qualquer forma, trata-se de 
um jogo que decerto agradará 
aos aficionados de simulado- 
res e não dará a sensação de 
dinheiro perdido. 


Tipo: simulador de karate 
Grau de dificuldade: variável 
Gráficos (1-5): 3 
Conselho: a comprar 


«Dentro do Ninho da Aguia» 
acção é 0 que não falta 


Dar grandes tiros na cabeca 
dos nazis é actividade eminente- 
mente aconselhável em Into the 
Eagle's Nest («Dentro do Ninho 
da Águia», o nome da fortaleza de 
Hitler na Floresta Negra) editado 
pela Pandora. Um comando con- 
tra todos, no belo estilo de Gâun- 
tlet, melhorado e aumentado. 


O nosso émulo de Rambo conse- 
guiu entrar no «bunker» e tem ago- 
ra que resolver uma série de ques- 
tões: salvar os seus companhei- 
ros ali presos, depois de terem co- 
locado cargas de explosivos, fal- 
tando apenas ligar o detonador; fa- 
zer ir pelos ares toda aquela tra- 
lha e, de caminho, recuperar objec- 
tos de arte e outras preciosida- 
des, que os nazis ali reuniram. Es- 
ta última é a parte mais fácil: en- 
contram-se jóias e quadros espa- 
lhados por vários quartos, ou den- 
tro de caixotes de munições, que 
se abrem a tiro (um só, logo verá 
porquê). 


A batalha desenrola-se em dois 
pisos, que se toma conveniente 
mapear, com o maior cuidado e ten- 
do em conta que alguns objectos 
aparecem aleatoriamente. Salvar 
os prisioneiros significa também 
custodiá-los por salas e corredo- 


res, 0 que implica evidentes dificul- 
dades. 


O nosso herói dispõe, à partida, 
de 99 tiros e encontrará caixas de 
munições pelo caminho, para se 
reabastecer. Encontrará também 
caixas de primeiros socorros para 
se tratar de ferimentos (mais de 30 
e vai para os anjinhos) e alimenta- 
ção para se recompor (nada de gu- 
lodices). Há portas que se abrem a 
tiro (um) e outras que precisam de 
chaves — que se encontram dis- 


persas — a usar muito criteriosa- 
mente. 

Sugere-se que comece pelo níÍ- 
vel mais fácil, para mapear o local 
— e perceber que de fácil não tem 
nada... Teclas redefiníveis, a pen- 
sar em quem não tem joystick. Grá- 
ficos bons e bem coloridos. 


Género: Acção/Estratégia 
Grau de dificuldade 
(1/5): 4 

Gráficos (1/5): 4 
Conselho: A comprar 


Travessura obrigatória 
com «Jack the Nipper» 


Depois do comentário que se 
faz sobre a influência dos jogos 
na perversão da juventude, o 
melhor seria não falar de todo 
deste «Jack the Nipper», em 
tradução muito literal o João 
Beliscão. Ele é uma criancinha 
daquelas a que dá vontade de 
«torcer o pescocinho» e, no 
jogo claro, quantas mais mal- 
dades fizer maior a pontuação. 


«Jack the Nipper» ou é cam- 
peão de maldade ou não há 
creme que chegue para lhe tra- 
tar das assaduras. 


O objectivo, pequenina par- 
te, é fazer o maior número pos- 
sível de travessuras e, quando 
«esquenta», chega a destruir 
um posto de polícia. Uma esca- 
la numérica, na parte inferior 


do écran define-as em qualida- 
de e quantidade. 

Tudo tem início no quarto de 
Jack, onde o desgraçado co- 
meça por subir a uma pratelei- 
ra para apanhar um daqueles 
tubinhos que servem para lan- 
çar ervilhas e outros objectos à 


cabeça do pessoal despreveni- 
do. Depois lança-se a aventu- 
ra: aponta sobre os fantasmas 
e «plof», mas ai dele se falha a 
pontaria e acerta em quem não 
deve... E aqui é altura de dizer 
que o verdadeiro problema 
malvado é uma erupção cutã- 
nea (rashr), no português de 
todos os dias chama-se «rabi- 
nho assado», provocado pelas 
fraldas húmidas. E a comichão 
sobe sempre que Jack atinge 
quem não deve. Quando o índi- 
ce de rash atinge níveis críti- 
cos, esgota-se uma das suas 
cinco vidas. 

Para facilitar as coisas, publi- 
cámos em baixo o mapa do 
quarteirão em que «Jack the 
Nipper» faz as suas traves- 
suras. 


cr 


PLÍCIA É ceras 


EROI com créditos firma- 
dos desde a primeira 
investida no mundo 

dos micros, Jack The Nipper 
está de volta em segunda 
aventura. E desta feita João 
Beliscão (em livre e bem portu- 
guesa tradução), volta ao con- 
vívio dos seus adoradores nu- 
ma bem movimentada digres- 
são por verdes e perigosas sel- 
vas. 


Tudo começa quando Jack, 
pouco contente com o exílio a 
que a família Nipper foi conde- 
nada (afinal tudo fruto da sua 
— dele Jack — maroteira), sal- 
ta do avião que os transporta 
para o seu novo lar, caíndo di- 
reitinho em plena selva (ama- 
zónica?) 


Papá Nipper salta atrás do fi- 
lho, decidido a castigá-lo por 
mais esta insubordinação. Só 

ue, primeiro, é preciso que 
escubra a criancinha. 


| Entretanto (até que apiome 
tida sova paternal “Suceda), 
Jack parte selva fora multipli- 
[cando aquilo que já lhe é habi- 
[tual: as tropelias. Só que des- 


cobre que nem tudo são rosas 
nesta selva em plataformas. 


Há escorpiões mal-humorados 
que... (pois, isso mesmo!), há 
elefantes (brancos!), morce- 
gos, pássaros e um infinidade 
de outras criaturas pouco dis- 
postas a conviver — pacifica- 
mente — com as maldades do 
infante. 


lrritados, também, andam 
os Índigenas de uma tribo lo- 
cal, que decidem usar Jack co- 
mo alvo para as suas lanças. 
Felizmente que Jack pode au- 
mentar O seu suprimento ini- 
cial de oito vidas, o que equili- 
bra (talvez...) as coisas. E pa- 
ra lhe tornar as coisas ainda 
mais fáceis (ou menos difí- 
ceis), João Beliscão tem ao 
seu dispor um vasto arsenal 
capaz de contribuir para lhe au- 
mentar o índice de traquinice 
(naughtyometer) e/ou a pon- 
tuação. Alho, sebo, mel e dina- 
mite podem ter as mais diver- 
sas utilizações... Os cocos 
verdes são óptimos como pro- 
jécteis, capazes, desde que 
certeiramente enviados, de 
dissuadir um inimigo mais ou- 


«Jack the Nipper Il» 


% 


sado. E quando tudo está me- 
nos mauzinho, Jack pode so- 
correr-se — momentaneamen- 


João Beliscão perdi 


do entre as ruínas es 


te — do seu saco de invencibi- 
lidade. 


Nipper de três formas: pelo má- 
xima pontuação, tentando ele- 


É possível jogar Jack The var o naughtyometer ou, ain- 


da, tendo em atenção este últi- 
mo e os pontos. Ao recolher ob- 
jectos estes são automatica- 
mente divididos (em janelas) 
segundo as suas característi- 
cas; uns são armas, outros 
são utilizáveis para os dispara- 
tes de Jack (experimente o se- 
bo na liana de Tarzan). 


Caso tudo dê para o torto, o 
jogo termina com papá Nipper 
a apanhar Jack e, como o pro- 
metido é devido, a dar-lhe uma 
e por tanta tropelia causa- 

a. 


Com 192 ecrãs de acção, 
Jack The Nipper Il in Coconut 
Capers (João Beliscão Il em 
Asneiras entre Cocos), é um 
digno sucessor do primeiro jo- 
go, saído em 1986. Mais rico 
em cor, mais fácil de jogar já 
que as plataformas substituí- 
ram uma pseudoperspectiva, é 
um vencedor deste fim de ano. 
Desde que os pais não se preo- 
cupem com estas “tropelias 
computarizadas... 


e % 


Conselho: a comprar. 


Um Senhor este Johnny Rei 
entre 0s jogos de estratégia 


No campo de batalha (parte) tropas da União avançam sobre os 
Confederados 


Há que confessar, desde já, 
este «fraco» por jogos de es- 
tratégia que leva a procurar o 
antigo e a esperar do novo so- 
luções novas. «Johnny Reb Il», 
já à venda em Portugal, não 
desmerece das grandes espe- 
ranças nele postas. É diferente 
em muitos aspectos, mais ale- 
gre por não se limitar a rectân- 


gulos definindo unidades de 
combate, mais «vivo». 

As possibilidades são quase 
infinitas. Num mapa dado, com 
montanhas, extensas planí- 
cies, um rio e uma ponte, po- 
dem dispor-se casas e cercas, 
dificultando a acção de quem 
ataca. Pode escolher-se o lado 
— o dos sulistas ou o dos nor- 


tistas: as unidades em acção, 
quer em número quer em ar- 
mamento — e se o desejarmos 
podemos constituir unidades 
não convencionais. 

Cada lado dispõe de cavala- 
ria, com vário armamento, de 
infantaria, de artilharia (com 
canhões de vários alcances) e 
de apoio logístico. 

A movimentação das tropas 
faz-se com fluência, por meio 
de um cursor. Podemos «lutar» 
contra o computador e contra 
outro ou outros oponentes. 
Lançar unidades para o com- 
bate, retirá-las, substitui-las por 
tropas frescas. 

«Johnny Reb» propõe três 
graus de dificuldade. E mais do 
que aconselhável começar 
pelo mais «fácil», para dominar 
o jogo — muito mais interes- 
sante para quem disponha de 
écran a cor (há informações 
que se perdem no monocromá- 
tico). Aviso aos eventuais in- 
cautos: não comprem este jogo 
sem instruções. 


Tipo: estratégia. 
Gráficos:(1-5): 4. 

Grau de dificuldade: (1-5): 5. 
Conselho: a comprar. 


| . RESTENS O. 


Um «Vingador» 


a ter em conta 


No próximo número de «Som & 
Imagem» se falará muito mais e 
melhor de Judge Dreea, que salta 
da banda desenhada, em grande 
estilo, para dentro do ZX — onde 
somos nos a tomar conta dele e 
pô-lo a combater quanta bandida- 
gem apareça, com más intenções. 


De um «vingador» se trata, soli- 
tário com é da praxe, tomando nas 
mãos o direito de fazer justiça — o 
que não parece coisa que se faça a 
não ser na BD e, mesmo assim. 
Pondo de lado, se possível, estas 
questões fundamentais, o certo é 
que este lançamento da «Melbour- 
ne House» vai dar que falar. Ainda 
só houve tempo para uma experi- 
mentação rápida da proposta e foi 


questão de... tiro e queda! Estamos 
nessa! Uma cidade inteira a contro- 
lar — Mega dentro do futuro —, é 
desafio a que não se resiste. E é 
tudo bom, Os screens, o movimen- 
to de bandidos e do «justiceiro», o 
estilo impecável da transposição 
dos «quadradinhos» para O écran 
(só para TV a cor, naturalmente) e 
até os «balões» do tiroteio. Um 
espanto. 


Para já, diz-se que sim, sem re- 
servas. E acrescenta-se um cuida- 
doso «antes que esgote». Para pri- 
meiras impressões, é quanto cabe 
dizer sobre Judge Dreed, o impla- 
cável. Vamos conferir e ampliar, na 
próxima. 


“Com «Judge Dreed» a ordem 
é matar e perguntar depois... 


Que este Judge Dreed é um per- 
sonagem profundamente reaccio- 
nário está assente de maneira in- 
discutível. Que se trata de um dos 
melhores jogos deste princípio de 
ano será menos certo, embora seja 
essa a opinião de quem fala, aqui, 
desse lançamento da Melbourne 
House. 

Este juiz com licença para matar 
— e mata que se farta! — saiu 
direitinho de uma banda desenha- 
da e aqui está uma das razões de 
preferência. A transposição do per- 
sonagem para o ZX saiu quase 
perfeita. Mas, vamos a factos... 

Em Mega City One, num futuro 
tão possível quanto indesejável, o 
crime anda à solta. Dreed pertence 
a um esquadrão de «justiceiros» 
encartados, com a missão de «lim- 
par» a cidade, ou ao menos dar um 
jeito nela. 

No primeiro screen surge um pa- 
norama, da Mega City One, com 
quadros abertos, à maneira de íco- 
nes, sobre os locais onde estão a 
desenrolar-se crimes. É essencial 
alguma rapidez para movimentar a 
imagem do «superpolícia», colocá- 
-la sobre um dos crimes em curso e 
carregar em fire para iniciar a «fes- 
ta». Esta apresenta vários tipos de 
«diversão»: assassínios, roubos, 
espancamentos e incêndios provo- 
cados, são alguns deles. Em Mega 
City está-se bem, com se vê... 

Escolhido o crime, o juiz Dreed 
tem de descobrir e neutralizar o 
criminoso. Parece fácil, mas além 
da confusão de blocos, escadas e 
elevadores, o «matador oficial» 
tem de fazer frente a cães robots, a 
uns «mosquitos» que disparam 
com excelente pontaria (convém 
abater estes a tiro e fugir dos cães, 
praticamente invulneráveis) e ratos 
esfaimados nos pisos inferiores, os 
mais críticos. 

Resolvido este problema, repe- 
te-se a cena de escolher a próxima 
cena de tiroteio e entra-se nela, 
decididamente. O matador legali- 
zado tem, a juntar a todos estes 
problemas, mais um: a de evitar 
«arrefecer», a tiro, gente que (por 


“as e SE 


acaso?) não tem a ver com o as- 
sunto. É de enraivecer o desplante 
com que ingénuos transeuntes se 
metem no meio de um tiroteio (e 
morrem, ficando num montinho es- 
palhado pelo chão, ao primeiro 
tiro), dificultando a acção. Matar 
inocentes em Mega City parece ser 
coisa de somenos: apenas se per- 
dem pontos... 

Também não parece muito con- 
veniente andar aos tiros aos robots 
polícias, que parecem não ter outra 
utilidade que a de atrapalhar ainda 
mais as coisas. Não adianta atirar- 
-lhes e, parece, também não 
atrasa. 

Tecnicamente, Judge Dreed é 
quase perfeito. Reinventa, como 
em Dan Dare, um personagem da 
banda desenhada e põe-no em ac- 
ção com pormenores notáveis, 
como os «balões» em que «fala» 
aos criminosos e os próprios cená- 
rios. Para evitar problemas de atri- 
butos, Dreed desenha-se semi- 
-transparente — embora esse efei- 
to possa, com alguma imaginação, 
atribuir-se à sua armadura-energé- 
tica-ultra-especial, capaz de parar 
alguns impactos de balas e deter 
algumas mordeduras dos cachor- 
ros de aço. Por azar, a bandida- 
gem parece dispor de igual protec- 
ção ou de uma pele dura que se 
farta. Nenhum dos fora-da-lei mor- 
re ao primeiro impacto! 


Embora Judge Dreed aceita vá- 
rios joysticks, a brincadeira torna- 
-se mais interessante com a utiliza- 
ção do Keyboard. Nove teclas re- 
definíveis, oito delas para movi- 
mentos — e que beleza de movi- 
mentos! e uma para fire. A disposi- 
ção proposta, em estrela à volta do 
S, parece muito aceitável e apenas 
a tecla de fire não estará na posi- 
ção mais indicada. As outras pôem 
o «herói» a saltar na vertical à es- 
querda e à direita — muito útil para 
fugir às alcateias — a mover-se na 
horizontal, a baixar-se e a descer. 

Por uma qualquer razão, ainda 
para nós indescortinável, há altu- 
ras em que Dreed é capaz de dis- 
parar em corrida enquanto noutras, 
ao carregarmos em fire, se ajoelha 
como se estivesse numa carreira 
de tiro, fazendo-nos perder o alvo... 

Os screens rolam com suavida- 
de, embora por vezes seja difícil 
colocar O «vingador» na plataforma 
desejada, as cores básicas anima- 
-nos o suficiente, o desenho esse é 
impecável. Junte-se a isto movi- 
mento em doses industriais e o in- 
teressante factor dos bandidos te- 
rem também uma excelente pon- 

"taria, 


Género: Acção 

Grau de dificuldades (1/5): 4 
Gráficos (1/5): 4 

Conselhoz: a comprar, sem 
dúvida. 


Nem para quem gosta... 


Por todas as razões e mais 
uma, este Kick Boxing será, 
apenas, para coleccionadores 
temáticos — e já os vai haven- 
do. Como jogo de pancadaria 
computorizada há muito me- 
lhor, com os vários Fist e se- 
melhantes. Isto apesar das 3D 
do «campo de massacre» em 
que os lutadores se defron- 
tam, num arrepiante vale tudo. 


A vontade é sair, a correr da- 
li — deixando o oponente a ba- 
ter no vazio. O programador 
deve ter previsto essa hipóte- 
se e não há remédio senão 
aguentar o embate e, já agora, 
tentar dar «umas por conta», 
ao adversário. Pacifismo tem 
os seus limites, não é? 


Além disso, depois de se 
conseguirem. dominar. as. te- 


clas (só o Kempston serve, co- 
mo joystick) nem é tão difícil 
assim atirar o outro malandro 
ao chão, passando-se para o 
nível seguinte, mais duro e as- 
tucioso. Para quem se treinou 
com os Fist, é questão de so- 
menos importância. 


As teclas são Q/A e N/M, 
com Symbol Shift para fire. Cla- 
ro que permitem várias combi- 
nações, que se descobrem 
com facilidade. A cor está à 
beira do desastre e O som, en- 
tão, é o desastre completo e 
total. 


Quem não acredita que seja 
mesmo assim peça Kick Bo- 
xing para uma voltinha de de- 
monstração. Não há como ver 


para crer... 


a K o E 
AMASSE En na ms ex 


Na ponte de comando do USS-Pisces 


«Knighi Time» 
— algumas ticas 


No mundo da feitiçaria há 
que ter muito, mesmo muito 
cuidado... Veja-se o que se 
passou com o nosso conhecido 
cavaleiro, atirado pela magia 
para fora do seu tempo — e 
para dentro de uma nave espa- 
cial. O jogo consiste em reunir 
as peças de um antifeitiço, es- 
palhadas pela galáxia, para 
voltar aonde pertence. 


Não é fácil e, a princípio, 
pode não se apreciar muito 
este «Knight Time». Não se 
consegue, sequer, às primei- 
ras, fazer o comandante acei- 
tar as nossas ordens. Para 


isso, é preciso ter uma creden- 
cial. E o primeiro round: ir bus- 
car a máquina fotográfica, tirar 
o filme a Gordon, a cola a SS 
ER, despir a capa da invisibili- 
dade, transformar Klink em fo- 
tógrafo e levar a foto a Derby 
IV, o computador. 


Sarab tem as tabletes ali- 
mentícias e Sharon há-de fa- 
zer-se rogado para dar o anún- 
cio e a máscara de gás. Recor- 
re-se à feitiçaria. Sem o anún- 
cio não se pode chegar aonde 
se quer, sem o B.l. não se pode 
dar ordens e sem o «transpor- 
tador» arranjado não se pode 
descer em nenhum planeta. E 
há códigos a respeitar: 123 é o 
primeiro, 000 o da nave, 184 o 
segundo e o contrário o tercei- 
ro. Descubra o quarto. Recor- 
de-se que nem todos os plane- 
tas dispõem de combustível e 
lembre-se de que saber inglês 
(básico, pelo menos) é impres- 
cindível para não perder este 
«Kgnight Time», que recomen- 
damos. 


Três provas iniciáticas em «Natu» 
aventura cheia de ideias novas 


Nada menos do que 16 icons — 
além de outros para as quatro di- 
recções, o inventário e o «load» 
do jogo jogado — dão a 
Kobyashi Naru, da Mastertro- 
nic, um ar algo agressivo, a princf- 
pio, mesmo a quem tem alguma 
prática nestas andanças. 

Essa - sensação esbate-se e 
bem depressa porque também de- 
pressa se domina a técnica desta 
pequena obra de arte, em que a 
aventura, a acção e a estratégia 
se combinam num todo de alto ní- 
vel. Curiosamente, aparece a pre- 
ço de saldo, na Grã-Bretanha, de- 
pois de reparados erros crassos 
na primeira edição, que causavam 
«crashes» repetidos e altamente 
incómodos. 


Agora, Naru é o que devia ter si- 
do, desde logo com a proposta de 
três aventuras distintas, mas com- 
plementares, cada uma delas de 
solução difícil 


A maior curiosidade, porém, con- 
siste na utilização de icons e de pa- 
lavras do texto para se obterem in- 
formações específicas. No caso 


do screen aqui apresentado, o icon 
escolhido foi o segundo a partir da 
esquerda, (a lupa que permita anali- 
sar) enquanto a palavra sound 
(som) aparece brilhando no texto. 
Só esta combinação icon-texto 
nos encanta, por diferente. E é, 


“GROUND 
AGRLE ço BATER RdRa 
SOUND  vEICE TROUBLE VOGR 


Dois dos irmãos desavindos iniciam o duelo Ee 


para quem domina um vocabulário 
curto na língua inglesa, uma vanta- 
gem capaz de permitir (enfim!) a 
descoberta de quanto é apaixonan- 
te este tipo de jogos. 

Há três portas e três provas a 


completar para se ser admitido na 


mod 


Ordem (não se especifica qual) e 
como acontece na realidade é pre- 
ciso vencê-las para se atingir o co- 
nhecimento. A porta escolhe-se 
no primeiro icon, à esquerda. E 
qualquer delas leva à morte certa, 
poucos movimentos depois, se 
não houver o cuidado de com- 
preender, testar, analisar as vizi- 
nhanças a cada passo dado. Exa- 
minar, em Naru tem um sentido di- 
ferente, como logo se perceberá. 
A escolha da palavra faz-se com 
os icons de direcção. Outros permi- 
tem saltar obstáculos, apanhar, 
largar, puxar, descer, subir e reali- 
zar outras acções fáceis de desco- 
brir logo na primeira ronda por 
eles. A tecla zero ou fire solta o 
icon e permite passar à acção se- 
guinte. 

Pode ser que Naru não chegue 
aos tops, mas contém inovações 
suficientes para merecer desta- 
que, além de ser muito interessan- 
te como aventura. 

Género: Aventura 

Grau de dificuldade (1/5): 5 
Gráficos (1/5): 4 

Conselho: A comprar 


«Konami's Golf» 


Nove buracos 
à sua espera 


Não se garante que perca a bar- 
riga, se a tem, com este simula- 
dor, mas poderá, ao menos, diver- 
tir-se longamente sem sair de ca- 
sa. Konami's Golf, além disso, per- 
mite um Íntimo conhecimento — ou 
tão Íntimo quanto possível —, dos 
vários tacos utilizáveis e do que 
lhe permitirá levar a sua jogada a 
bom termo. É tudo uma questão de 
experimentar, bem como à força a 
pôr em cada tacada. 

O jogo que nos é oferecido tem 
nove buracos, alguns deles esqui- 
sitamente colocados de maneira a 
pór à prova o golpe de vista e o jei- 
to do jogador, num excelente relva- 
do verde. (Vantagem extra: nunca 
se perde a bola.) As distâncias en- 


tre-eles são variáveis e há, ainda, 
aterem conta a força ea direcção 
do-vento, que prega partidas incrí- 
veis aos.mais-desatentos. 

A. bandeirala do: primeiro buraco 
está a 475 metros do jogador e, 
por casualidde, há uma série de ár- 
vores de um lado e do outro... 

A simulação está pouco menos 
do que perfeita, com a vantagem 
de, à direita do ecrã, uma janela 
apresentar a «paisagem» em.torno 
do buraco a atingir como minimo 
possível de 'tacadas. 


Género: Simulador 

Grau dedificuldade (1/5): 4 
Gráficos (1/5): 4 

Conselho: À comprar. 


Jogo de arcada agora mais «acessível»... 


Agora para microcomputador 


«Kung-Fu Master» 
tem êxito certo 


Um jogo de arcada, que fez e 
faz furor nas salas de diver- 
sões do género, está agorz 
nosso alcance sem ser neces- 
sário esvaziar os bolsos até à 


última moeda. A 


US GOLD per 
mitiu que a britânica. Ocean 
adaptasse Fung Fu Master aos 
nicrocomputadores e o resul- 
tado está aí, não pras no 
«top» dos dez mais 

quer dizer Else quan 


qu e não 


com uma musiquinha à manei 


8 » bom nível e niti 
do costume: a impecável bran 

cura do Kung Fu-kai esborrata 
-se quando entra em contactc 
muito directo com os adversá 
nos. 

Não se trata de um jogo fácil 
apesar dos golpes a disposi 
ção: murros, pontapés a várias 
alturas, cotoveladas. Pelo con 
rário, exige toda a capacidade 
de reflexos do «master» e uma 


Doa noção de 


po: a 
rau de dificulda de: 
Gr átic 5 


RIMEIRO o segun- 
do e depois o pri- 
meiro», assim re- 
feriu o Jogos de 

<< Computador de 14 
Ê de Julho aquando 
da análise do segundo kit de expan- 
são para Laser Squad que surgiu no 
mercado nacional antes do seu pre- 
decessor, daí aquela «estranha» fra- 
se inicial. Felizmente LS conta agora 
também com o seu primeiro kit de 
expansão contendo mais dois cená- 
rios, elevando para um total de sete 
O número de cenários oferecidos por 
essa obra-prima de Julian Gollop, 
cujo génio criativo promete novida- 
des para um futuro próximo: Lords of 
“Chaos um jogo de magia e feitiçaria 
-ao estilo de Laser Squad que já corre 
no mercado britânico e se espera por 
cá a todo o momento... 

Cybernoid Hordes e Paradise Val- 
ley são respectivamente o quarto e 
“quinto cenários de LS contidos neste 
kit de expansão agora disponível no 

“mercado português (pelo menos no 
“catálogo do Softmail já está dispo- 
nível...) 

Cybernoid Hórdes parece-se um 

“pouco como 'uma espécie de Moon- 
base Assault (segundo cenário do 
módulo principal de LS), em que ao 

invés de atacar uma base há que 
defender a mesma de um poderoso 

“ataque levado a efeito por um grupo 

“de droids, do qual faz parte um im- 

Ppiedoso Battle Droid provido de uma 

forte blindagem e de uma arma de 

“incrível poder destruidor (algo idênti- 

“co a um rocket launcher!) e como se 

tal não bastasse tem cerca de três 
es mais action points do que os 
rebeldes, não apenas ele, 


A missão daqueles droids visa a 

ão dos núcleos dos reacto- 
res da-base por nós controlada ou a 
aniquilação de todo o Rebel Squad, 
cabe assim a este evitar que assim 
suceda protegendo os reactores e 
eliminando todos os droids inva- 
sores. 

Aquele cenário é, adianta-se, dos 
mais difíceis de todo o pacote pois 
as performances do grupo inimigo 
em termos de mobilidade, blindagem 
e poder de fogo são francamente 
superiores às do Rebel Squad por 
nós controlado, e que apenas à 
custa de muito esforço conseguirá 
ultrapassar com sucesso o primeiro 
dos sete (!) níveis de dificuldade des- 
te cenário... Mas, acreditem, tal coe- 


os (1) os droids invasores... | 


Laser Squad 


«teima» em ficar | 


Laser 
Squad: a 
obra-prima 
de J. Gollop 
que «teima» 
em ficar 
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ficiente de dificuldade está longe de 
se limitar a desmoralizar o jogador 
ao fim de uns quantos jogos «frustra- 
dos», leva-o antes a tentar sempre 
mais uma vez na esperança de se 
conseguir «vingar» «estoirando* o 
monte de lata do Battle Droid»! 

ae «4 Valley muda muito do 
habitua or «doméstico» que ha- 
bitualmente caracteriza os cenários 
de L.S. Agora tudo se desenrola num 
estranho vale pejado de arbustos e 
árvores com uma labiríntica forma- 
ção rochosa a meio à qual se segue 
um rio em cujas margens se «insta- 
lou» um pequeno pântano... por esta 
altura o prezado leitor estará prova- 
velmente a pensar o que é que o 
«Rebel Squad» terá de fazer em tão 
estranha paisagem, pois bem a sua 
missão é a de escoltar um agente 
rebelde que transporta consigo um 
objecto de grande importância (Se- 
curity Device) para a sua, nossa or- 
ganização, até ao extermo-direito do 
mapa, tendo de, para lá chegar, atra- 
vessar toda a paisagem atrás descri- 


ta; à semelhança do cenário anterior 


são nítidas as semelhanças de Para-cedido pela |: 


dise Valley com outro cenário de 
L.S.: The Stardrive («Exp. Kit. Il»). 

Como seria de esperar os «maus 
da fita» não poderiam passar sem 
dar «um ar da sua — pouca — gra- 
ça» e como tal aguardam-nos nos 
pântanos adjacentes ao rio, pois an- 
tes daqueles os nossoso únicos «ini- 
migos» são as numerosas espécies 
vegetais que teimam em barrar-nos 
a progessão, contudo tal oposição 
não é nada que um light-sabre ou 
uns tiros bem apontados de auto- 
-cannon não consigam resolver. Os 
inimigos, propriamente ditos, são 
curiosos aliens de bizarra forma (tão 
bizarra quanto os seus próprios no- 
mes) e que têm decerto uma forte 
união entre si, pois sempre que qual- 
quer um deles é «despromovido» a 
cadáver cedo um outro toma o seu 
lugar... «chato», não? 

No terço inferior do ecrã (ou do 
«vale» se preferirem) encontra-se 
um enigmático labirinto rochoso cujo 
acesso irá decerto provocar algumas 
dores de cabeça a todos aqueles 
que nele pretendam entrar. Não que- 
rendo agravar tais «dores de cabe- 
ça» aqui ficam algumas pistas: des- 


«Cybernoid 


Assim é a |; 
base onde |; 
decorre 


Hordes» 
(mapa 


Softmail) 


de já se adianta que de nada valerá 
o uso da força pois a superfície ro- 
chosa que o envolve é completa- 
mente imune a todas as nossas ar- 
mas, há antes que procurar algures 
na formação rochosa do vale uma 
passagem secreta que a ele dá 
acesso, e uma vez no interior deste 
procurar uma outra passagem que 


dê acesso ao exterior, há. ainda que 


vasculhar algumas arcas pois «2ons- 
ta» conterem chaves e armas no seu 
interior, e... que tal agora equiparem 
O vosso próprio «Rebel Squad» é 
descobrirem o resto sem «a papinha 
ao feita»: Vale Paraíso espera por 
vós... 


Laser Squad «teima« de facto em 
ficar, ocupando um lugar muito espe- 
cial no mundo dos wargames: ele 
consegue dotar uma simulação de 
combate táctico de um nível de su- 
gestividade notável dando enorme 
realismo a todo o planeamento da 
acção que decorre numa perspectiva 
bem diferente dos padrões tradicio- 
nais: as «explosões» estão realmen- 


te lá tal como as «baixas», as «em- 
boscadas» e todo um sem número 
de «features» capazes de fazer de 
L.S. um título único no género, e já 
correm rumores sobre um oitavo ce- 
nário, cá o esperamos — ansiosa- 
mente. 


Apreciação global: mantendo 
toda a sugestividade e emotividade 


de expansão é peça obrigatória na 

prateleira dos «seguido! ã 

título, e se ainda não possui o módu- 
is nrincipal, e o género lhe agrada, 
esta é sem dúvida a melhor altura 
para o comprar se possível junta- 
mente com os seus dois «kits» de 
expansão. LASER SQUAD EXPAN- 
SION KIT |, Blade. . 
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verdade, Laser Squad, 

esse estupendo jogo de 

combate táctico editado 

em 1988, já tem dois kits 

de expansão editados, 

contendo mais quatro 
cenários, que irão decerto prolongar o 
sucesso de'tal título entre os seus 
numerosos apreciadores, muitos de- 
les «arcadianos» convertidos a este 
parente «mais. real» dos wargames 
clássicos. 

A razão do sucesso de Laser 
Squad prende-se essencialmente 
com o seu elevado grau de sugestivi- 
dade: os «disparos», as «explosões», 
as «emboscadas» e os «mortos» e 
«feridos» estão realmente lá sendo 
possível ao jogador assistir a tudo 
aquilo numa perspectiva bem próxima 
do real, algo diferente da simples va- 
riação numérica dos parâmetros de 
uma qualquer unidade... Tal sugesti- 
vidade, aliada a um bem conseguido 
sistema de controlo (com os seus ac- 
tion points) e a uma atmosfera de jogo 
partitularmente emotiva e cativante, 
cedo conseguiu «converter» numero- 
sos «arcadianos» ao mundo dos jo- 
gos «inteligentes», onde o planea- 
mento táctico/estratégico impera so- 
bre o simples «dedo no gatilho». 


Infelizmente, dos dois kits de ex- 
pansão já editados apenas foi possí- 
vel obter o segundo, contendo o sexto 
e sétimo cenários: The Stardrive e 
Laser Platoon. The Stardrive designa 
um importante componente destinado 
a uma nave rebelde (os «nossos»), 
componente o qual foi roubado por 
um grupo de mercenários (The Engi- 
neers) que se refugiaram bem no inte- 
rior da rede de subterrâneos da cida- 
de de Pashir. De imediato é constituí- 
do um grupo de «comandos» (um pe- 
lotão da 7” Brigate) que, sob o nosso 
comando, deverá introduzir-se na- 
queles subterrâneos e recuperar o 
stardrive, que se e tra nas mãos 
de ap dos me: 


«Laser Squad» 
já tem expansão 


Munido de uma MK-2, o nosso «co- 
mando» aventura-se no interior da 
base inimiga 
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ver um las cutter na «bagagem», A 
pista está dada... 

Laser Platoon é um verdadeiro 
«massacre» (de pixels): o único 
objectivo é a completa eliminação de 
todas as forças inimigas (The Federa- 
tion), emboscadas algures no interior 
de uma base onde abundam ab 
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Este kit de expansão mantém o 
mesmo aspecto gráfico do «jogo- 
-mãe», O mesmo sistema de controlo 
e idênticos toques de animação, algu- 
mas armas foram introduzidas e ou- 
tras abandonadas, tudo sem novida- 
des de maior. Os seus dois cenários 
são absolutamente «viciantes» pren- 
dendo o jogador ao ecrã até que con- 
siga terminá-los com pontuação máxi- 
ma, algo particularmente difícil espe- 
cialmente nos níveis de dificuldade 
mais avan dos. 
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A tão pouca distância do «federado», 
é praticamente impossível falhar o 
tiro... 


ros de oportunidade» e o sistema de 
movimento dissimulado, fizeram/fa- 
zem de Laser Squad um título de 
sucesso e um must do género, os 
seus kits de expansão «limitam-se» a 
prolongar tal sucesso mantendo toda 
a emoção e qualidade técnica do 
«jogo-mãe». O segundo kit está já 
disponível no mercado nacional (pelo 
menos no patrocinador deste espa- 

go...), O primeiro aguarda-se a todo o 
ANA (é mesmo assim, primeiro o 
segundo e depois o primeiro, «confu-. 

» de ti ) 
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apreciadores do género que desco- 
nhecendo Laser Squad até agora, po- 
derão assim comprá-lo juntam 

com um dos seus kits de expai 
desfrutando assim de um total de cin- 
co cenários de jogo. «Laser Squad 
Expansion Kit Il (6/7)», Biade. . 


JOGOS CEDIDOS POR: 


UANDO é que o dois 
vem antes do um? 
Para quem não sai- 
ba a resposta, a cha- 
ve é só uma: quando 
se trata de um ninja. 
Ou melhor, de um 
jogo com um ninja por herói. Claro, 
trata-se de Last Ninja 2, que saiu an- 
tes de Last Ninja (o primeiro) alguma 
vez ver a luz do dia. 


Responsável por este milagre, a 
Syalsi 3 é uma editora já conhecida 
do mundo do Spectrum pela progra- 
mação de, por exemplo, Internatio- 
nal Karate e IK+. Como alguns de- 
vem saber é /K+ , até à data o me- 
lhor (ou por aí) simulador de artes 
marciais até hoje surgido para o mi- 
cro. E todo esse saber chegou a 
Last Ninja 2. Desde q Verão de 1987 

ue Last Ninja 1 nos está prometido. 

té houve campanha publicitária a 
suportar um jogo que ainda estava a 
ser programado. Parece que as coi- 
sas não correram bem e a versão 
Spectrum (que já estava a meio) fi- 
cou na prateleira dos «qualquer 
dia»... 


Agora, quando já todos desespera- 
vam de alguma vez ver um ninja a sé- 
rio aparecer na memória do 48, eis 
que Last Ninja 2 surge provando que 
a espera valeu a pena. 


Mistura de estratégia e acção, 
Last Ninja 2 tem como cenário da ac- 
ção a cidade de Nova lorque. En- 
quanto em LN1 tudo se desenrolava 
no Japão, com o último ninja a perse- 
guir o terrível Kunitoki, um shogun 
na senda do mal, para LN2 os progra- 
madores escolheram um ambiente 
ocidental. 


Kunitoki roubou a Esfera do Poder 
e mandou executar toda a família do 
herói. Depois, receando a vingança, 
Viajou no espaço-tempo até Nova lor- 
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Ultimo «Ninja» 
prepara vingança 


José Antunes 


que, onde se tornou (defeito de ori- 
gem) num dos chefes do submundo. 

pois aí que o último ninja o procu- 
ra, tendo que lutar contra muitos dos 
homens de mão de Kunitoki. E mes- 
mo alguns polícias que aparecem pe- 
Iô meio e não sabem bem o que fazer 
com aquele mascarado passeando- 
-se pelas ruas das zonas menos pa- 
cíficas da grande metrópole. 

Ão todo são seis níveis de gráfi- 
cos extremamente detalhados e 
uma animação que deve servir de 
exemplo para futuros jogos não 
só nesta como em todas as áreas. 

realmente de espantar o que pro- 
gramadores bem experientes conse- 

uem fazer na memória limitada do 

pectrum. Desde Centra! Park, onde 
tudo começa, com bancos, árvores, 
arbustos, lagos, ribeiros e gente, 
até à mansão onde Kunitoki se es- 
conde todos os quadros são obras- 
primas capazes de fazer soltar 
«ahs» de admiração. 


Começando a aventura com os pu- 
nhos como arma, o nosso ninja só 
tem que procurar para começar a 
descobrir armas que o ajudarão a li- 
quidar em três tempos determinados 
inimigos. E há também que procurar 
alimentos que permitam restaurar as 
energias. 

Em LN2 não há só que bater nos 
adversários e progredir. De facto, 
até é possível avançar sem comba- 
ter, embora isso seja difícil a maior 
parte das vezes. E que há enigmas 
para resolver e há que acalmar as 


“PONER. 
«Last Ninja 2» de passeio em Nova 
lorque 


coisas na zona antes de parar para 
tomar decisões importantes. 
Encontrar objectos e descobrir 
qual o seu uso é um dos pontos al- 
tos do jogo. Outro é resolver como ul- 
trapassar determinado obstáculo. 
Será que a vara serve para atraves- 
sar o ribeiro? E o e ia nos esgo- 
tos? Como afastá-lo? E a pantera? 
Será que a galinha serve para algo? 


Há diversos objectos a recolher 
em cada nível e nem todos servem 
para essa secção. Alguns só serão 
necessários lá mais para a frente. 
Por isso, quando chegar ao fim de 
um nível e lhe for perguntado se quer 


carregar o nível 


seguinte pense 
duas vezes. 


Conselho: obrigatório. 


Processadores de texto 
A úliima 
palavra 


Embora já conste estar para 
aparecer um processador de 
texto ainda mais ambicioso, 


em The Last Word, em nova 
versão expandida, tudo quanto 
precisa para fazer trabalho lim- 
po e eficiente. 

Em breve, noutra página, um 
nosso especialista fará crítica 
mais competente e minuciosa a 
este processador de texto, lan- 
cado pela Saga System para os 


| 48-K e daí para cima. Para já, 


assinala-se a existência deste 
instrumento de trabalho, de fácil 


| utilização para quem possua o 


indispensável livrinho de ins- 
truções. E aqui se sugere a tão 
rápida quanto possível introdu- 
ção de rotinas que dôem a The 


| Last Word uma versão portu- 
| guesa, com os sinais gráficos 


que nos são indispensáveis e 
não existem em inglês. 
Mesmo assim, com esta «de- 
ficiência» de que não cabe cul- 
pa aos seus autores, este pro- 
cessador ds texto situa-se entre 
os utilitários melhor consegui- 


“dos — um campo aberto e qua- 


se virgem para os programado- 
res portugueses se aventura- 
rem. Milhares de estudantes lhe 
ficariam muito gratos, por 
exemplo, se tivessem fichas 
das várias disciplinas em 
cassete. 


«Leader Board- 
é golfe a sério 


Parece que deu a doida do golfe 
no pessoal das grandes editoras e 
agora foi a vez da US Gold, lançar 
Leader Board. Ainda bem que o 
fez, porque ultrapassou, de longe, 
o que de melhor havia no género, 
Konami's inclusive. Se esta adap- 
tação para ZX já era o que era, 
agora imagine-se. 

Embora algumas revistas espe- 
cializadas digam que esta simula- 
ção só é jogável com joystick não 
se acredite nisso. As teclas são o 
zero para a tacada, enter, space e 
cursor, para a sua preparação, de 
modo que toda a gente pode prati- 
car este saudável desporto, sem 
joystick, sem apanhar sol e chuva e 
sem dar cabo dos pés. .Se fosse 
real o percurso de 18 buracos que 
nos é proposto, seria necessário 
um bote além do mais, porque a 
maior parte deles se encontram ro- 
deados de água por todos, ou qua- 
-se todos, os lados. A bola faz um 
ploff lindo quando cai fora do 
green... 

Os autores de Leader Board ti- 
veram em conta quem do assunto 
não percebe nada e criaram um 
nível relativamente fácil para «prin- 
cipiantes» (segundo a classifica- 
ção deles...), além de outro para 
iniciados e de um último para quem 
se sentir ao nível de um Balleste- 
ros. No primeiro nível, não há árvo- 
res nem vento a barrar o caminho 
até à bandeirinha, mas mesmo as- 
sim, até se compreender qual é o 
taco a utilizar e a força a empregar 
na tacada, tem-se direito a um ex- 
celente número de pragas por cada 
chance perdida. 


Claro que quem sabe escolherá 
sem dificuldade entre os 14 tacos 
que tem à disposição, de acordo 
com o tipo de obstáculo a ultrapas- 
sar e da distância a que quer colo- 
car a bolinha, distância indicada, à 
direita, em baixo, no screen (em 
jardas ou em pés). No mesmo lo- 
cal, por cima, está a indicação do 
club que se está a usar no momen- 
to. (Depois de várias tentativas de- 
sastradas entende-se que PW é o 
taco — será este o termo apropria- 
do? — a utilizar para pequenas 
distâncias. 


A partir de 64 pés deixa de haver 
problemas de escolha: os progra- 
madores põem-nos um putter nas 
mãos para o golpe final. E aqui um 
dos raros senões de Leader Bo- 
ard: não se vêem muito bem as 
ondulações do green e, por vezes, 
o próprio buraco, o que provoca 
quebras (ainda maiores...) na pon- 
tuação. 


À frente do jogador aparece uma 
espécie de ponto de mira que ser- 
ve para modificar a direcção da 
tacada. A força desta é mensurável 
e graduável através do dinamóme- 
tro que surge à esquerda do scre- 
en. Há quatro percursos de 18 bu- 
racos e, no fim de cada um destes, 
aparece um quadro a dizer-nos 
como vão as coisas e onde 
estamos. > 


Dito isto, só há que chamar a 
atenção para este simulador, inte- 
ressante mesmo para quem do gol- 
fe, como é o caso, só possui umas 
«muito fracas luzes»... 


Corrida vertiginosa 
Jogos de computador 
ju quente MM estradas sus 


rem já um imenso bura- 
co (para onde vão os 
impostos?) haverá a 
tendência para cons- 
truir grandes rodovias 
suspensas. Antecipando esse futu- 
ro, a Software Creations preparou pa- 
ra a Go uma licença da Capcom que 
lança o jogador para uma corrida alu- 
cinante em estrada entre o céu e a 
terra. E chamou-lhe Led Storm. 
- A bordo de um carro que faria inve- 
ja aos construtores que costumam 
frequentar os salões automóveis 
mais importantes, o jogador tem de 
rolar por pistas pejadas de inimigos. 
Quase aquilo que sucede hoje nas 
nossas estradas. Desde pilotos ka- 
mikaze até peões que se penduram 
no carro tentando fazê-lo abrandar, 
há de tudo um pouco lá em cima. 


J€ TSsd o, 


Na cassete, para quem se der ao 
trabalho de os carregar, há quatro 
blocos além do inicial que levam o 
carro (ocupante incluído) por oito ce- 
nários diferentes, cada um deles 
apresentando desafios muito pró- 
prios. 


Para dar ainda mais calor ao per- 

curso, cada secção tem de ser com- 
pletada num tempo limite. Ou melhor 
dizendo, antes que a energia se fi- 
que pelo inesgotável zero. Que é 
inesgotável e perigosamente omni- 
presente, escondido na esquina, es- 
perando a vez de entrar e dizer-se 
senhor de tudo. Distraia-se e verá... 
' Felizmente há energia espalhada 
pelo percurso, na forma de latas de 
combustível e pastilhas energéticas. «Led Storm», a velocidade nas estra- 
Estas últimas têm, por vezes, a ten- das suspensas 


Ma 


Com «Lighforco» 
É a pura alegria 


Faster Then Light, uma nova 
editora, estreou-se em beleza 
com Lightforce, um puro jogo 
de arcada, cheio de emoção, 
extremamente bem concebido 
e mais bem executado por Greg 
Follis e Roy Carter. 

Uma nave espacial, de feitio 
algo exótico, aos tiros, por uma 
cintura de asteróides, contra 
outras naves (há umas que não 
convém atacar...), contra es- 
tações em órbita, e por fim con- 


tra instalações inimigas em ter- 
ra, parece não ser minimamen- 
te emocionante. Parece, mas 
não é. Começa-se por um des- 
denhoso «vamos lá a ver...» e 
três horas depois ainda se está 
envolvido na luta contra os 
«aliens». Experimente, que 
logo verá. 

Género: acção. 

Grau de dificuldade (1/5): 4 

Gáficos: (1/5): 5 

Conselho: a comprar 


«RISCO IMEDIATO» 


PARA 007 


TÍTULO: The Living Daylighis 
MÁQUINA: Spectrum 


Bem diferente no formato do primeiro jogo 
baseado num filme de James Bond (A View to a 
Kill), também este The Living Daylights segue 
bastante de perto o argumento da película, pelo 
que se recomenda que a vejam como forma de 
melhor entenderem este programa da Domark. 


O jogo tem oito níveis e o objectivo é derro- 
tar o sinistro negociante de armas Brad Whita- 
ker, mas praticamente tudo se resume a evitar 
que Bond seja morto, enquanto vai abatendo os 
inimigos que lhe surgem pela frente. Correr, sal- 
tar e disparar com pontaria é essencial. 


Bond tem que escolher uma entre quatro ar- 
mas no princípio de cada nível e, aqui, há um 
pequeno elemento de estratégia, porque só uma 
é adequada e há que decidir qual. No primeiro 
nível, está em Gibraltar, treinando com ho- 


mens do Special Air Service, e por isso foi ar- 
mado com uma pistola de tinta, mas aí surge o 
primeiro inimigo, porque Brad conseguiu infiltrar 
um dos seus bandidos no SAS. Nos níveis dois 
e três, Bond está na União Soviética, começan- 
do por tentar ajudar um coronel do KGB a de- 
sertar. Esta cena passa-se no Conservatório Le- 
nine e é preciso evitar que um atirador especial 
mate o coronel e o próprio Bond (disparando 
primeiro, claro está!). Em seguida, 007 tem que 
escapar com o coronel Koskov por um túnel 
cheio de tubos, regressando a Inglaterra no ní- 
vel quatro. Aqui, O cenário é uma casa perten- 
cente aos Serviços Secretos, para onde Koskov 
foi levado, mas Whitaker conseguiu aí introduzir 
um dos seus homens, que está armado com 
garrafas de leite explosivas (!). O mesmo ho- 
mem, Necros, aparece no nível cinco, soltando 
balões explosivos em direcção de Bond (aqui, 
Bond deve disparar contra os balões, destruin- 
do-os, mas não contra Necros). No nível seis, 
Bond está em Tânger, no telhado do quartel- 
-general de Whitaker, e no nível sete «passeia- 
-Se» por uma base secreta da URSS no Afega- 


nistão, voltando ao confronto final com Whitaker, 
em Tânger, no último nível. 


O jogo não é difícil de desenvolver, sobretu- 
do para quem está habituado ao género, e não 
sendo de forma alguma brilhante tem interesse 
suficiente para agradar à generalidade dos utili- 
zadores. Os gráficos são bons, a animação tam- 


bém e os problemas de atributos foram razoa- 
velmente resolvidos. 
GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10) : 8 
DIFICULDADE (1-10) : 8 
CONSELHO: A comprar 


A primeira parte do «Senhor dos Anéis» aí está e não é fácil livrar Fredo e os seus companheiros da perseguição dos cavaleiros negros de 


Mundo do pedro dos Anéis» 
dá aventura de grande fôlego 


A obra de Tolkien inspirou já 
um dos melhores jogos de 
aventura para computador, 
The Hobbit, deixando sur- 
preendidos todos quantos pen- 
savam ser impossível tal adap- 
tação, e quando foi anunciado 
que a Melbourne House deita- 
ra mãos à gigantesca tarefa de 
«meter» num Spectrum a ge- 
nial trilogia daquele autor, O 
Senhor dos Anéis, gerou-se 
uma expectativa compreensí- 
vel. Finalmente, após 15 me 
ses de trabalho, surgiu a pri- 
meira parte da obra, À Irman- 
dade do Anel, e o programa 
desencadeou de imediato 
reacções contraditórias. 

Quem leu já O Senhor dos 
Anéis compreenderá as dificul- 
dades de transpor para a limi- 
tada capacidade de um Spec- 
trum toda a atmosfera da gran- 
diosa aventura, e algumas fa- 


lhas deste programa são de 
certo explicáveis pela tentativa 
de usar ao máximo as capaci- 
dades do computador, deixan- 
do de lado o que foi considera- 
do supérfluo, como um maior 
uso de gráficos, mas, em con- 
trapartida, foi ocupada memó- 
ria nas «camadas» em que o 
écran se divide e em excessi- 
vas descrições, que tornam o 
programa mais lento. Por outro 
lado, a Melbourne produziu 
um jogo bastante fácil de 
acompanhar, com um bom vo- 
cabulário e a possibilidade de, 
no início ou em qualquer mo- 
mento, escolhermos a perso- 
nagem que desejamos con- 
trolar 

Conhecer o livro de Tolkien 
não é indispensável para jogar 
esta aventura, tanto mais que 
aparecem aqui acções e de- 
senvolvimentos que não se en- 


contram na obra, mas o facto é 
que se torna muito mais fácil 
«encravar» em qualquer situa- 
ção, se não houver um conhe- 
cimento do mundo criado por 
aquele autor. E tanto assim é 
que, em Inglaterra, a cassete é 
vendida juntamente com uma 
edição de bolso da Irmandade 
dos Anéis, além de um volu- 
moso manual de instruções. 
No mínimo, o leitor terá que 
saber o que é o anel, quem são 
Frodo e os seus companhei- 
ros, quem foi Bilbo, quem é 
Sauron, que papel desempe- 
nham os cavaleiros negros e 
outras personagens, que ajuda 
podem dar Gandalf e os elfos, 
etc. Ler o livro tem ainda outra 
vantagem: é que vem aí repro- 
duzido o mapa dos territórios 
que Frodo percorre, uma ajuda 
muito importante para a boa 
condução da aventura. 


Para jogar bem Lord of the 
Rings, o melhor é escolher a 
personagem de Frodo para a 
conduzir, pelo menos até sentir 
a necessidade de dar o coman- 
do BECOME (nome de outro 
hobbit), para resolver qualquer 
situação, mas tem igualmente 
de entender as virtualidades e 
limitações daqueles pequenos 
seres. Eles não são, por exem- 
plo, grandes lutadores, nem 
podem transportar grandes pe- 
sos, pelo que é inútil (ou fatal) 
exigir-lhes isso. Mas, se jogou 
The Hobbit, sabe já por que 
caminhos se Nove; e embora 


aquele jogo seja melhor, na 
nossa opinião, não hesitamos 
em recomendar-lhe também 


Lord of the Rings. 


Tipo: aventura 

Grau de dificuldade (1-5):5 
Gráficos (1-5): 

Conselho: a comprar 


tua 


E 
«Lords of Midnight» 


Raríssimos programas se mantêm há 
tanto tempo entre. os preferidos do públi- 
co, sujeito à autêntica barragem de ofer- 
tas de novos jogos, como Lords of Mid- 
might, um êxito ainda não repetido, ape- 
sar de várias tentativas. 

Numa excelente combinação de es- 
tratógica, aventura € acção, Lords of 
Midnight coloca o problema da luta en- 


vir...) com as instruções, é essencial. 
Quem não conhece Lords of Midnight 
não sabe o que perde. 


Os apreciadores de flippers 
têm em Macadam Bumper, 
um programa francês da Ere 
Informatique, o jogo perfeito e 
à sua medida: imaginem só um 
número infinito de mesas, em 
que podem experimentar a ine- 
gável habilidade que possuem, 
usando apenas a imaginação. 
E, para os distrair enquanto jo- 
gam, têm uma figura típica das 
mesas de flippers... 


O interesse de Macadam 
Bumper reside nas diversas 
opções que oferece. Carregan- 
do o programa, tem um jogo 
imaginado pelos seus autores, 
que poderá utilizar até.se abor- 
recer, a menos que desdenhe 
desde logo a oferta que lhe fa- 
zem para pôr em prática as 
suas ideias. Assim, uma pri- 
meiro opção dá-lhe a oportuni- 
dade de modificar, à sua vonta- 
de, o desenho da mesa origi- 
nal, tornando-a mais fácil ou 
difícil, consoante lhe apeteça 
ou o seu-grau de habilidade 
nos flippers. Pode até fazer 
um bocado de batota, reduzin- 
do, por exemplo, o espaço en- 
tre as patolas..., 

Melhor, porém! é desenhar 
você próprio, a partir do zero, 
uma mesa de jogo só para si, 
que poderá gravar (com a op- 
ção SAVE) e t a utilizar 


noutra ocas 
feito com a s 
entanto, que, 


um novo jogo, apaga 
mória a mesa de Hlippers 
nai, + que c€ 5 
pede para confirm 


Um screen imaginativo (em cima) e uma mesa desenhada a partir do 
zero. Cada um faz o que lhe apetece 


- 
( 


colha. Caso afirmativo mãos à 
obra. 

0) Geral continua dividido em 
lado direi- 


to tem a mesa vazia, 
cursor centrado, e à esquerda 
os símbolos, identificados por 
letras, do material que vai utili- 


com 


fi 


gor: a, d 


per»; Fiippers 


zar para construir os seus flip- 
pers pessoais. Para colocar 
qualquer dos elementos na 
mesa, desiloque o cursor 
(usando as teclas de cursor do 
Spectrum) para o sítio deseja- 
do e prima a tecla da letra res- 
pectiva, conforme pretenda 
esse elemento do lado esquer- 
do ou direito; se quiser mudar a 
posição e apagar a primeira, 
basta premir Symbol Shift e a 
letra. Quatro outras letras, indi- 
cadas no menu, servem-lhe 
para fazer traços verticais e ho- 
rizontais e, premidas juntamen- 
te com Symbol Shift, apagam 
traços já existentes (pode, as- 
sim, diminuir, por exemplo, o 
canal de saída da bola). Final- 
mente, pode pontuar a seu 
gosto e, se pretender evitar 
que uma bola voite a entrar no 
canal, coloque uma .palheta à 
saída. 


Para começar a jogar — e tal 
como numa máquina a sério — 
), tem de meter moedas, pre- 
mindo, as vezes que quiser, a 
tecla respectiva, e o realismo 
que este simulador lhe oferece 


-é acrescido de outra importan- 


te função: pode abanar a má- 
quina, mas não abuse, porque 
pais aparece o inevitável TILT e 

forçado a recomeçar. Teclas 
eis são outro aspecto 
pático excelente pro- 


simpatico deste 
grama. 


Tipo: simul 
Grau de dificuldade: 
Gráficos (1-5):3 


variáve 


Conselho: a não per 


«Madballs» 


Bolas loucas 
num mundo aos saltos 


STAS bolas estão 

<< loucas...» 
Assim diria Obélix 
se por aí passasse hoje e 
descobrisse este jogo acaba- 
dinho de aparecer para os 
48. Madbalis é, de facto, uma 
doideira, onde bolas de ténis 
(pelo menos saltam como es- 
tas) lutam uma aura sem 
uartel. E tudo ps uma 
elas (adivinhe qual?) deci- 
diu tomar a liderança do pla- 
neta Orb, onde até então vi- 
viam em paz (ou mais ou me- 
big Ser chefe da quadrilha 
de Madballs é ps a sua mis- 

são. Coisa difícil.. 

Você «interpreta o papel» 
de Dust Head (Cabeça de E Pó) 
e precisa de viajar entre os di- 
ferentes níveis do jogo (ou 
áreas de Orb), recrutando 
gente para o seu lado. Para 
isso há que explicar-lhes 
qua deseja a sua companhia. 

como o filme é mudo, o úni- 
co modo como consegue ex- 
plicar as suas intenções é 
empurrando as outras bolas 

ara. fora do caminho. Lem- 

ra um pouco Motos, de que 
falâmos recentemente, só 
que aqui é tudo por bem. 

Uma vez fora do tabuleiro 
(eles e não você, ou estaría- 
mos de volta ao princípio do 
jogo), a janela ao fundo do 
ecrã indica quem se passou 
para o seu lado. Enquanto os 
números mesmo por cima, no 
canto esquerdo (aqueles que 
não param de dançar), indi- 
cam a pontua 

Em cada vol há diferen- 
tes tipos de bolas, cada uma 


RR | 


tefotoboiofado 
Etobetotedo 


com características muito es- 
peciais. Algumas são facil- 
mente recrutadas, outras 
acham mais piada a enviá-lo 
a si, Cabeça de Pó, para o va- 
zio dos espaços. Mas fe 
aqui tudo bem, a coisa ti 

em família. O pior são os Bu- 
rocratas, uma espécie aborre- 


cida (como se sabe), com a 
mania das coisas oficiais. 
Mas liquidar um, dá direito a 
um bónus de todo o tamanho. 

Logo que tenha recruta- 
do um pequeno exército (um 
só soldado já chega), pode 
passar de uma bola para ou- 
tra bastando simplesmente 
«aterrar» num caixote do lixo 
aberto. Trampolins e catapul- 
tas são também alguns dos 
objectos espalhados no mun- 
do de Orb. Escusado expli- 
car para que servem. Às ram- 
pas e pirâmides também ser- 
vem para alguma coisa, mas 
o meihor é não vos estragar a 
surpresa. 

Algo difícil de controlar nos 
primeiros passos, cedo 
Maabalis se torna fácil e, é 
bom que se diga, aliciante. Fi- 
ca-se sempre com vontade 
de tentar uma outra vez, se- 
a de conseguir levar a 

m termo aquele pula-pula 
simplista. E não pensem os 
frenéticos do dedo no gatilho 
que este é mais um jogo para 
eles. Em Maobalis há que sa- 
ber esperar, planear estrate- 
gicamente cada manobra e, 
por vezes, abandonar o pla: 
no e apostar numa série de 
empurrões bem dados. 


Conselho: a comprar, já. 
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dorato! 


Mad Mix, um Pac Man revisitado 


Jogo de labirintos 
é sempre vencedor 


A esteira do velho suces- 
so de Pac-Man (agora 
também publicado em 
nova versão) surge 
Mad Mix, um simpático 

jogo que tem por detrás 
um nome conhecido do 

meio líquido: a Pepsi. 

De facto, esta empresa decidiu 
olhar os jogos de computador com al- 
guma atenção e criou mesmo um 
campeonato que vai decorrer duran- 
te 1989 não só com este mas com ou- 
tros títulos entretanto a surgirem no 
mercado. 

Em Mad Mix não há mais para fa- 
zer do que em Pac-Man. A ideia é le- 
var uma pequena e rotunda figurinha 
ao longo de corredores e mais corre- 
dores recolhendo pastilhas. Ao mes- 
mo tempo é necessário evitar os fan- 
tasmas que pulam pelos corredores, 
que adoram fazer girar o boneco que 
o jogador controla. Se fosse só isso, 
ainda vá lá. Mas é que, cada vez que 


gira, o boneco desintegra- -se, per- | 
dendo uma vida. O que não é muito | 


aconselhável quando se quer chegar 
ao fim do jogo. 


Para combater os fantasmas, o jo- | 


ador tem à sua disposição pasti- 
lhas especiais, que o transformam 
ora num hipopótamo ora num vampi- 
ro. O inconveniente da primeira meta- 
morfose é que não é possível comer 
as outras pastilhas do nível. Mas 
que os fantasmas se livrem de cru- 
zar o caminho do jogador na sua pele 
de hipopótamo. E tal e qual como 
chocar com um camião desgover- 
nado. 

Na versão vampiro, o jogador pode 
continuar a recolha do pastilhas, 
aproveitando também para ferrar va- 


lentes dentadas nos fantasmas. E, 
quando as coisas ficarem muito com- 
plicadas, é sempre possível subir 
para um carril e transformar o simpáti- 
co comedor de pastilhas numa arma 
que destrói qualquer fantasma, por 
mais intimidante que este seja. 
Basicamente, isto é Mad Mix. Com 
mais algumas pequenas novidades, 
portas com segredo que levam de ní- 
vel para nível alguma cor e gráficos 
bem interessantes, é um Pac-Man re- 
frescado. 
Conselho: a comprar. 


«Magic Knight» regressa em força 
nMuma 


A última vez que o vi- 
D mos, andava ele numa 

nave espacial é envolvi- 
do com problemas em vários 
mundos alienígenas, lá pelo vi- 
gésimo quinto século da era 
em curso. Agora, «Magic 
Knight» está de volta à Terra e 
as voltas com problemas com 
o seu lado mau, «Stormbrin- 
ger» — o fazedor de tempesta- 
des. 


Não se trata de mais uma 
aventura de uma saga que tem 
feito as delícias dos apreciado- 
res. Esta é, de facto e de lon- 
ge, a melhor aventura e a mais 
difícil de quantas já nos fez 
atravessar (aos tropeções, di- 
ga-se). Exigem-se conheci- 
mentos mínimos de inglês, em- 
bora um dicionário possa resol- 
ver, com tempo e paciência 
esta parte da questão. 

O cavaleiro inicia o jogo jun- 
to a uma espada embebida na 
pedra, como a «Excalibur» e 
bem se pode esforçar por lhe 
deitar a mão. O melhor é ver o 
que traz com ele, desde já se 
adiantando que o «Gadget X» 
serve para modificar algumas 
condições do jogo, redifinir as 
teclas como fazer 0 «save» da 
parte já resolvida e o «load» 

uando a quiser recomeçar, 

e cabecinha mais descansa- 
da... 

O «Stormbringer», está bem 
de ver, é um malvado, e neutra- 
lizá-lo, mais aos seus aliados, 
um problema muito duro de 
roer, mesmo dispondo-o «Ma- 
gic Knight» de uma série de fei- 
tiços e disfarces (quanto à ma- 
neira mais correcta de os utili- 
zar há um anúncio que dá pis- 
tas essenciais). Além disso, 
há objectos em poder de ou- 
tros personagens imprescindf- 
veis para chegar a resultado 
útil. Há, por isso, que lhes dar 
conversa de maneira a reco- 
lher, por exemplo, um espelho 
mágico, uma chave, um jornal 
que é preciso comprar. En- 


O cavaleiro mágico atrás do seu duplo, que o leva à sala das bombas 
da nave. Resista-se à tentação... 


quanto isso, outros objectos 
úteis estão dispersos pela pai- 
Sagem — a questão, como de 
costume, esta em saber onde 
e para que servem. 


Quem diria que uma galinha, 
em pêncipio estupidazinha co- 
mo Deus a fez..., é nem mais 
nem menos do que a galinha 
de ovos de ouro? E que O Talis- 


mã Mágico tem poderes muito 


especiais, ou não fosse ele 
mágico? 


Não convirá dizer muito 
mais sobre os mistérios de 
«Stormbringer», lançado pela 
MAD, a não ser que para «rte- 
solver» a questão com o mal- 
vado se deve utilizar o feitiço 
que dá pelo nome de «Dimen- 
sion Merge». Mas, até lá, que 
não doam os dedos (nem a ca- 
becinha) de que se aventurar 
por esta aventura... Logo ao 
princípio, é preciso descobrir 
como dar cabo de uma aven- 
tesma verde, Grunter de 
Bearwolf e fugir da tempestuo- 
sa nuvem que nos suga ener- 
gia a cada raio. Além disso, lá 
mais para diante — muito mais 
—, há que resistir à tentação 
de ligar o detonador das bom- 
bas, ou elas cairão onde não 
devem. 


«Stormbringer» desenvolve- 
—se, com gráficos de qualida- 
de, apesar de alguns senões, 
ao longo de 64 «salas». Há 64 
objectos também — não se po- 
dem transportar no bolso mais 
do que cinco — além de 16 per- 
sonagens a dividir entre os 
«bons» e os «maus», Apesar 
de pensado para o 128K42, a 
versão para Os nossos ZX pou- 
co perde em qualidade. 


Género: Aventura/Arcada 
Grau de Dificuldade (1/5): 5 
Gráficos (1/5): 4 

Conselho: A não perder 
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«Mag» em combate, numa zona subterrânea 


Vingar a Terra 
com «Mag Max» 


m à vida», o que torna a acção 


Um robô encarregado de vingar 
a humanidade, aniquilada por alie- 
nígenas muito duros de roer, é o 
ponto de partida do argumento de 
Mag Max, lançado pela Imagine e 
em que Gary Knight volta a dar pro- 
vas de imaginação abundante, em- 
bora sob fundo de pessimismo. 


Mag aos tiros sobre os bandos 
de «aliens»? Claro, mas não só. 
Os humanos pifaram antes de te- 
rem acabado a sua obra de vingan- 
ça retardada e o pobre robô tem se 
autocontemplar, ao mesmo tempo 
que mergulha num combate sem 
tréguas. Por outro lado, quanto 
mais se equipa, em corpo — come- 
ça sem pernas e com os miolos 
electrónicos expostos — e em ar- 
mas, mais lento se torna. Pior, a 
cada contacto com os «aliens» ou 
suas estruturas, Mag perde o últi 
mo item que conseguiu. 


O autónomo dispõe de um su 
perlaser para abrir caminho, mas 
este em breve perde potência. As- 
sim, só lhe resta procurar as pe- 
ças que lhe faltam e novas armas, 
à esburacada superfície do plane- 
ta ou em zonas subterrânea 
bém elas recheadas de perigo: 
rios. Certos inimigos ex rum 
terminado tipo de arm 


mais difícil e interessante. 


Mag Max dispõe, por junto, de 
seis vidas e para passar de nível é 
forçado a defrontar e vencer um 
dos chefes do bando invasor. 


Os gráficos, apesar de mono- 
cromáticos (uns verdes e outros 
em castanho-escuro) possibilitam 
uma versão alargada da área de 
batalha e o scroll realiza-se com ex- 
trema suavidade. Existe é uma cer- 
ta dificuldade em se ver de onde 
vêm as balas dos n adversários, 
nas primeiras tentativas, de ante- 
mão condenadas a rotundo fracas- 
so. 


Gary não facilitou a vida a nin 
guém e programou um jogo de «al- 
ta tensão». Uma estratégia possí- 
vel consiste em poupar munições 
de início, até se possuir armamen 
to mais poderoso. Além disso, 
Mag Max possui outra vanta- 
gem: quando a batalha à superfi- 
cie começa a ser monótona (!?) 
se o robozinho.no bura- 
co mais próximo, onde a luta conti 


mergulk 


nua... 
Género: Acção ; 
Grau de di uldade je (1/5): 4 
Gráficos (1/5): 4 


Conselho: A comprar 


Manchester United 
tem jogo oficial 


mundial de futebol já 

lá vai, e enquanto se 

«espera» pelos seus 

jogos oficiais (Italy 90, 

US Gold, e World Cup 

Soccer 90, Virgin, a 
analisar neste espaço dentro de uma 
semana) um outro surge, propondo 
uma incursão no mundo do futebol 
britânico numa agradável combina- 
ção de manager e arcade, aos «co- 
mandos» da equipa do Manchester 
United, que patrocina todo este lança- 
mento. 

Um sistema de icons de cuidada 
concepção gráfica permitem controlar 
toda a secção de manager. consulta 
da lista de titulares e respectivas ca- 
racterísticas, lesões/tempo de re- 
cuperação, suspensões, títulos da Im- 
prensa, compra/venda de jogadores, 
níveis de dificuldade, tempo de jogo, 
listas de treino, «folha» do campeona- 
to, etc... O jogo desenrola-se interca- 
lando o manager com sequências de 
arcade onde é possível o contacto 
com a real thing, marcando golos, 
articulando a defesa, «lutando» a 
meio-campo... conduzindo tudo isto a 
um jogo capaz de agradar «tanto a 
gregos como a troianos» (entenda-se 
managers e arcadianos...), onde im- 
pera todo um certo «bom gosto» que 
se traduz num jogo de qualidade, par- 
ticularmente cativante para os entu- 
siastas da modalidade simulada. 

Graficamente, e como seria de es- 
perar, Manchester United não irá pro- 
vocar grande «impacte»: tudo bem 
simples e prático com alguma cor e 
detalhe (e especial nos icons da sec- 
ção de manager), evitando problemas 
de maior. A sequência de arcade é, e 
em abono da verdade, superada por 
alguns dos títulos do mercado, contu- 
do ela funciona não como um ponto 
isolado do programa, mas antes 
como uma espécie de achega ou 
«tempero» da secção de manager, 


futebol britânico (fotos de 16 «bits») 


permitindo a obtenção de um progra- 
ma «diversificado» e equilibrado. 
instruções infelizmente não as há, 
mas o programa é de simples utiliza- 
ção/compreensão e aos veteranos do 
género escassos 20 a 30 minutos de 
jogo serão mais do que suficientes 
para entenderem como tudo funciona. 
Bloco de notas, lápis e borracha são 
«ferramentas» indispensáveis para 
fazer da equipa de Manchester cam- 
peã nacional, pois muito há para ano- 
tar (características dos jogadores, re- 
sultados dos treinos e jogos, preços 
de compra/venda de jogadores, etc...) 
e planear para que assim aconteça. 
Para quem o preferir existe uma op- 
ção de mudança nos nomes do ma- 
nager e de todos os titulares, algo que 


Manchester United: uma incursão no 


permite, em minha opinião, uma mais 
fácil organização de toda a equipa, 
afinal sempre é mais fácil de reconhe- 
cer e fixar nomes como Chalana, Sil- 
vino ou Eusébio do que Russel Beard 
ou Neil Wels — que me perdoem os 
ditos, mas prefiro o «produto na- 
cional»... 

Apreciação global: Manchester Uni- 
ted é uma agradável combinação en- 
tre o manager e o arcade de futebol; 
sem ser graficamente «espantoso» e- 
lou particularmente inovador, ele 
consegue, contudo, revelar-se como 
um jogo de qualidade e equilibrado, 
obrigatório para todos os apreciado- 
res do género (hooligans não incluí- 
dos...!). Manchester United, Krisalis 
Software. 


DENTICO a cento e cinquenta mil 
outros jogos já saídos, Marau- 
der é, no entanto, um «doce» de 
simplicidade e violência para 
quem julgava que o micro, ago- 
ra, só la oferecer coisas compli- 
cadas, do género de Dark Side. 

Em Marauder o jogador só tem que 
avançar disparando uns bons tiritos 
para resolver os problemas que lhe 
saltam ao caminho. Algo que apesar 
de parecer fácil assim dito não é tan- 
io, dada a profusão de tanques, ca- 
nhões, mísseis, aviões e, sobretudo, 
projécteis disparados por estes, que 
leimam em tirar uma vida ao nosso he- 
rói. 

Em Marauder, o herói (que por aca- 
so é o conhecido Capitão C T Cobra, 
Seja ele quem for) tem que recuperar 
um valioso conjunto de jóias que terrí- 
veis piratas que infestam o planeta 
Mergatron (onde tudo tem lugar, mes- 
mo esta história) roubaram. Para de 
al e tão espinhosa missão se sair 
com O «v» de vitória desenhando-se- 
lhe nos dedos, o Capitão Cobra deci- 
Jiu partir ao volante de um carro de 
combate que é a última maravilha da 
écnica. 

Esta espécie de tanque «vai a to- 
Jas», pode mover-se para a esquer- 
ja e direita, cima e baixo (embora o 
daixo seja limitado pelas actuais téc- 
ricas de scroll da Hewson, a editora 
— já utilizados em Cybernoid e Exo- 
on). Para cima, como é óbvio, é a di- 


«Marauder», mais um sucesso na lon- 
ga lista da Hewson 


Caça ao tesouro 


dá pano 


para mangas 


Jogos de computador 


José Antunes 


recção mais importante, caso o joga- 
dor queira mesmo chegar ao último ní- 
vel de Marauder. 

Bom, mesmo muito, é que o núme- 
ro de balas do tanque é... infinito. Já 
o mesmo não sucede com as smart 
bombs (as bombas inteligentes), que 
se acabam num abrir e fechar de 
olhos. O mesmo há que dizer em rela- 
ção às vidas (cinco no original), que 
se tornam escassas para quem não 
for rápido com os dedinhos ou conhe- 
cer bem o seu joystick. 

Do jogador, arauder exige somen- 
te agilidade. Correr para a esquerda e 
direita, cima e baixo, disparando so- 
bre tudo o que se move ou dá tiros. E 
é conveniente não parar por muito 
tempo ou um dos aviões do exército 
inimigo vai exercitar a pontaria. Espe- 


cial cuidado, também, é preciso com 
os bunkers, que vomitam mísseis 
que perseguem o nosso tanque até 
ao big boom. 

Como nem tudo são azares, o joga- 
dor tem ao seu dispor alguns «pré- 
mios», que pode obter disparando so- 
bre plataformas onde luzes de diver- 
sas cores piscam em sequência. 
Mas aqui é preciso cuidado, que nem 
todos os bónus têm o mesmo efeito. 
Assim, aqui fica a lista de coisas 
boas e más que podem suceder quan- 
do se atinge a plataforma com deter- 
minada luz «ligada»: 


Amarelo — Durante 10 segundos 
o tanque fica equipado com um es- 
cudo. 

Vermelho — Dá uma bomba inteli- 
gente extra. 

Púrpura — É tempo de dizer adeus 
a uma vida. 

Cião — Dá uma vida extra. Nem tu- 
do são amargos de boca... 

Azul — CUIDADO! Inverte os con- 
troles do tanque. E a «baralhação»... 

Verde — Canhões encravam duran- 
te 10 terríveis segundos. Um susto... 

Agora que as cores já não escon- 
dem segredos, é tempo de dizer que 
no fim de cada nível (para quem lá 
chegar) há que lugar contra uma in- 
crível «montanha» de inimigos, todos 
muito bons no gatilho. E para os que 
pensam que, feito um nível, os outros 
são a mesma coisa, aqui fica o aviso: 
desenganem-se. Marauder oferece 
mesmo diferenças entre cada um dos 
níveis. 

Graficamente excelente (não se 
pode exigir mais, isto é um jogo de 
acção, e muita), com tudo muito bem 
arrumadinho a nível do movimento, 

ouca cor, mas nos sítios certos, 

arauder é a simplicidade em jogo. 
Um óptimo trabalho da Arcanum Sof- 
tware Developments que a Hewson 
tratou de comercializar. O que só lhe 
fica bem após as maravilhas de 
Cybernoid (de que a Il versão se 
espera a todo o momento). 


Conselho: Mais que obrigatório. 


INDA muitos andam por 

aí aos tiros com 

MASK | e já MASK ll 
salta à liça, para muitas e mui- 
tas horas de arrepelar cabe- 
leiras. Basicamente tudo é 
igual a nível de história, com a 
equipa de Matt Trakker a unir 
esforços contra as forças de 
VENÓM. E assim, era uma 
vez... 


Estava o grupinho todo reu- 
nido numa doce pausa para o 
café quando o alarme soou. O 


SELEST 
HaME. 
CODEMANME 


Es 


Em «Mask Il» uma equipa bem escolhida é um bom ponto de partida 


«Mask |)» 


inimigo construfa uma base no 
meio da selva, um presidente 
fora raptado ou... bem, vejam 
Pinos O certo é que é neces- 
sário responder ao alerta e es- 
colher os três membros da 
equipa que melhor se adaptam 
à missão. Esta a primeira par- 
te do jogo, com um menu onde 
é possível decidir quem vai fa- 
zer o quê. Um pouco de bom 
senso e muitas tentativas (fe- 
lizmente que isto é só um jogo) 
serão necessárias para que tu- 
do corra direitinho. Por exem- 


a) 


plo e para exemplo basta que 
se diga que um barco não será 
muito necessário no deserto. 
E estamos falados... 


Depois é o momento de en- 
trar em acção. Carregando em 
Mada (do computador) os 
bytes da missão escolhida e 
desatando a disparar paisa- 
gem afora contra os (ena tan- 
tos!) sequazes da VENOM. E, 


como é de toda a conveniên- 
cia, trocando de veículo quan- 
do necessário. Sim, porque 


não é muito conveniente 
atravessar um rio com a moto- 
cicleta... 

Decididamente MASK HW é 
um óptimo jogo de «tirinhos» 
com algo de estratégia em si, 
capaz de agradar a gregos e 
troianos (embora não se saiba 
se estes O jogariam ao tem- 
po de Helena de Tróia). E 
alas que me vou a mais uns 
disparos... 


Conselho: a comprar, ora 
pois! 


Uma motocicleta todo-o-terreno. Ou quase... 


Jogo aliciante 


leva Mask 


E ainda não acabou 

Mask |, tem Mask || na 

lista de espera e deses- 

pera de alguma vez che- 

gar a ver O fim à história, 

então é mesmo tempo de 

parar e pensar em jogos 

mais simples. O do galo, por 
exemplo. É que Mask !ll já anda aí. 


Venom Strikes Back é o título des- 
ta sequela da série de aventuras de 
Matt Trakker e a sua equipa, o fantás- 
tico grupo Mask. Em Venom Strikes 
Back (Venom ataca) a terrível socie- 
dade do mal — Venom — dá mais um 
passo na sua campanha para o con- 
trolo mundial. 


Miles Mayhem, o fanático líder da 
Venom, chegou ao cúmulo da sua car- 
reira de malfeitor: raptou o filho de 
Matt Trakker e «disparou-o» para a 
Lua, onde a Venom tem uma das 
suas bases. Para salvar Scott, O fi- 
lho, Matt, tem de chegar ao nossos 
satélite natural, uma tarefa difícil da- 
do que não dispõe de um veículo ca- 
paz de o levar até tão distantes para- 
gens. 


um aliciante jogo da série «Mask» 


Matt Trakker em busca do filho rapta- 
do pela Venom é desculpa para mais 


ia 


Esta é uma missão para um ho- 
mem só. Se em Mask Il a equipa pô- 
de ser escolhida, aqui é mesmo um 
caso de família. E é o próprio Matt 
quem parte em busca da base ter- 
rena onde a Venom esconde um 
foguetão utilizado nos contactos 
com a base lunar. Os habituais obstá- 
culos e benesses aparecem neste 
Mask Ill, dificultando a progressão 
de Matt. Mas, uma vez chegado ao fo- 
guetão, resta ao nosso herói ligar os 
motores e é o fim do jogo. 


Venom Strikes Back é semelhante 
a outros jogos do género, sendo mui- 
to igual a Exolon. O facto, no entan- 
to, não tira valor a este «terceiro volu- 
me» das aventuras de Matt Trakker, 
até porque há diferenças substan- 
ciais entre ambos os jogos. E se Ve- 
nom não chega a ser um Exolon, é 
bom que se diga que é mesmo muito 
bom, sem graves problemas de atribu- 
tos, bem programado, com a cor a sal- 
tar por todos os cantos e com uma 
aventura a exigir muita atenção do jo- 
gador. Sem ser demasiado difícil. 


Conselho: a comprar, decididamente. 


O melhor jego de futeh 


à baliza, fiéis leitores 
de jornais desportivos, 
assíduos frequentadores das 
bancadas dos estádios, treina- 


DER HOS dos pontapés 


Match Day ll 


dores das mesmas (ou lá co- 
mo vos chamam), eis aqui o jo- 
go que vos vai fazer perder ho- 
ras frente ao pequeno micro lá 
de casa; mesmo que não sai- 


bam a diferença entre um Load 
e um Merge, os vossos filhos 
vão-vos mostrar como jogar 
Match Day !l, o mais faboluso 
jogo de futebol logo após 


O melhor jogo de futebol do momento é Match Day ll 


Mar Day... 

isso mesmo, Match Day Il 
acabou de saltar para a memó- 
ria dos 48, com campeonatos 
para a taça e outras coisas 
queridas dos amantes destas 
corridas atrás de uma bola d 
couro (ainda são de couro?). 
possível escolher partidas de 
5, 10 e 15 minutos em cada 
parte (é preciso compreender 
que os jogadores do micro são 
homens de pernas curtas), o 
grau de dificuldade e quais as 
tácticas a usar. Cada equipa 
tem sete jogadores (o compu- 
tador esqueceu-se dos restan- 
tes quatro), sendo possível 
controlar até dois jogadores 
ao mesmo tempo desde que a 
bola esteja entre estes. 


Gráficos capazes de pôr a 
competição a repensar como é 
que se programam jogos de fu- 
tebol fazem de Match Day ll o 
JOGO. Com opção para dois 
jogadores (humanos e não em 
pixels), este é outro «gooolo» 
da Ocodi, que, pensando nos 
solitários, ensinou ao co: 
dor como jogar futebol. E nin- 
pad pense que é tácil batêô- 
“lo. Teve um bom treinador... 


uta- 


Conselho: a comprar para si 
e para algum treinador amigo 
com falta de ideias. 


«Nercenary»: a obra-prima 
há tanto iempo esperada 


Levou tempo, mas chegou, 
finalmente: Mercenary, de Da- 
vid Aubrey-Jones, pensado 
vai para quatro anos, acaba 
de sair e logo mereceu os tam- 
bores e fanfarras anunciado- 
res de que surgiu uma obra-pri- 
ma. E-o, sem margem para dú- 
vidas. A Novagen, que lançou 
este jogo, também receberá 
disso afama e o proveito. 


Mercenary dá gozo de uma 
ponta à outra (se e quando lá 
chegar...) a começar pela ima- 
gem em 3D ea acabar na aven- 
tura proposta. Passe-se por al- 
to a qualidade dos gráficos, a 
suavidade do «scroll», a ban- 
da sonora — que para David 
Aubrey-Jones são pormeno- 
res — e vá-se, directamente 
ao assunto. 


O fulano, um soldado de for- 
tuna, acabou de cumprir um 
contrato e está de regresso ao 
seu planeta natal, quando uma 
série de avarias na nave que 
tripula o atira, de nariz para 
baixo, em terra estranha. Fe- 
lizmente, em Targ, assim se 
chama o sítio onde desce 
tão desastradamente — numa 
sequência notável de ima- 
gens —, há uma guerrazinha, 
também, para resolver. 

Por acaso a aterragem (mui- 
to) forçada, acontece perto de 


s 


A caminho da nave recém-adquirida, dê a voita para ver o desastre 


um espaço-porto, onde está 
uma nave à venda, diz Ben- 
son, o computador de bordo. 
O mercenário tem o seu dinhei- 
rinho, por isso pode comprá-la 
— ou roubá-la, arrostando 
com a fúria dos seus legítimos 
proprietários. 

(A nave está pousada no es- 
paço-porto. Basta colocar-se 
no meio das linhas e carregar 
na tecla B. Acende-se uma luz 
vermelha. O controlo da nave 
faz-se através do cursor. À ve- 
locidade vai de 1 a 4. para 


sair, utilize a tecla L. Também 
a pode utilizar como automó- 
vel, utilizando a estrada, de 
preferência). 

A guerra em curso trava-se 
entre uma espécie de robôs- 
—genéticos e a pacífica e con- 
templativa população local, já 
praticamente aniquilada. Ape- 
nas resta uma forte bolsa de 
resistência, num satélite-cida- 
de em órbita. 

Inteirado da situação, o mer- 
cenário está «em casa». Se 
há guerra há dinheiro a ga- 
nhar, basta escolher o lado, re- 
ceber o salário e abalar para 
paragens mais pacíficas. Pre- 
cisa é de uma nave a sério, 
que a quetem (comprou ou rou- 
bou) não lhe permite sequer 
chegar até à cidade do espa- 
ço. 

O «herói» recebe uma pro- 
posta de trabalho, que pode 
aceitar ou não. De qualquer 
maneira, fica a saber que na 
quadrícula 9-6, há seres pen- 
santes. Indo até lá, descobre 
uma cidade subterrânea, que 
deverá explorar. 

Para entrar na cidade subter- 
rânea terá que utilizar um ele- 
vador. Pode fazê-lo com a na- 


ve, ou a pé. O elevador está re- 
presentado pela estrutura qua- 
drangular que só apresenta 
três paredes. Carregue na te- 
cla E e pode iniciar a pesquisa 
do labirinto. 

Um dos objectos utéis a re- 
cuperar (T-apanha, D-larga) é 
uma «mira telescópica». Tam- 
bém encontrará medicamentos 
e mantimentos. As portas mar- 
cadas com X são uma espécie 
de transmissores de matéria: 
encontramo-nos numa sala 
que não terá a ver, «geografi- 
camente», com a que deixá- 
mos. Já as outras, marcadas 


“com (-) são portas normais, 


mas não permitem voltar atrás 
ey mesmo caminho (ufa!) e 

á, ainda, as que exigem uma 
determinada chave para darem 
passagem. 


O que não parece ser conve- 
niente, mesmo nada, é andar 
aos tiros (Zero), sem que para 
isso tenha uma razão excelen- 
te, coisa que para um mercená- 
e deve ser atitude bem diff- 
cil... 

No sector 9-5 também há 
uma surpresa, mas não se ex- 
cite: é corcicaas ago vagarosa, a 
não ser que... E assim: Merce- 
nary está cheio de mistérios. 

E isto é só o princípio de 
uma aventura que levará me- 
ses — repete-se: meses —, a 
concluir. Precisará de muita di- 
plomacia para não enfurecer 
as partes em confronto e, para 
conseguir sair do planeta, terá 
que lidar com ambas. Há vá- 
rias soluções, incluindo — di- 
zem-nos —, uma extremamen- 
te simples. 

O mercenário quer é sair de 
Targ. A nave que comprou, ou 
roubou, pode atingir a cidade- 
—-satélite com o combustível 
certo. Encontrá-lo é outra coi- 
sa... E não se diz mais nada, 
para não retirar prazer a quem 
ousar envolver-se em Merce- 
nary. 

Conselho: A comprar, ime- 
diatamente. 


NDE a Pantera Cor-de- 

-Rosa falhou (e não 

vale mesmo a pena 

gastar dinheiro neste 

jogo) conseguiu o Ra- 

to Mickey tornar-se 

herói. Mesmo com 50 

anos de idade (completados recente- 

nente), o esperto roedor «nascido» 

os Estúdios Walt Diesney provou 

er difícil de ultrapassar em capacida- 

Je de adaptação, até quando «espre- 
nido» na memória de um micro. 


De facto, a longevidade de 
Mickey Mouse deve-se, em grande 
parte, à sua capacidade para se 
adaptar a todos os media. Dos qua- 
dradinhos da banda desenhada até 
ao cinema, passando pelas t-shirts, 
autocolantes e coisas afim, por tudo 
MM passou com sucesso. Jã o mes- 
mo não se pode dizer da Pantera, 
que se é um desenho animado de gra- 

a, perde muito, por exemplo, quan- 

o em banda desenhada. 


E o golpe final veio agora, com a 

assagem de ambos os heróis (de 
eta um herói e uma e heroína) para 
o micro. Mickey ganhas aos pon- 
tos (e por muitos) liderando agora a 
corrida do sucesso. E é mesmo possí- 
vel que esta seja a melhor de todas 
as conversões já realizadas nesta 
área específica do mercado de jogos 
de computador. 


Com o selo da Gremlin, que tam- 
bém assinou o relativo fracasso de 
Basil, o Rato Detective, Mickey Mou- 
se leva-nos até um momento em que 
o rato da história se prepara para li- 
beriar o castelo Disney do jugo do 
Rei Monstro, um matulão com muitas 
dificuldades de relacionamento. 


O castelo compõe-se de cinco tor- 
res, todas elas a fervilhar com activi- 
da de dos «homens de mão» do mal- 
vado monarca. E é neste ambiente 
de terror, com fantasmas e monstri- 
nhos a saltarem-lhe ao carreiro, que 
o Rato Mickey tem de aventurar-se, 
para que a história acabe com o habi- 
tual e feliz «fim» das estórias Disney. 


Kato de 


Sucesso 


em aventura no micro 


Jogos de computad 


José Aátunes 


Equipamento para a viagem de 
Mickey: uma pistola de água e um 
ertádo: Sabendo-se que os Estú- 
dios Disney nunca permitiram que o 
seu herói «matasse» inimigos, assis- 
timos neste jogo a uma subtil transfor- 
mação dos fantasmas em objectos 
Úteis, sempre que atingidos por um 
jacto de água, o mesmo sucedendo 


aos monstros, só que com o martelo 
(e nestes últimos hã uma pré-transfor- 
mação muito curiosa que não se reve- 
la mas que todos sabem — ou vão sa- 
ber— qual é). 


Assim, quando Mickey dispara 
sob um inimigo, atrás fica algo que 
lhe vai facilitar a progressão: um can- 
til com água para a pistola (se Mickey 
ficar sem água na pistola, é o adeus 
a uma vida), um feitiço, uma bolha ne- 

ra que ataranta um pouco o nosso 
herói (cuidado) ou, talvez, uma cha- 
ve que permite aceder aos quartos 
escuros das torres. 


Cada porta leva a uma sala onde 
os programadores esconderam um 
subjogo. Fáceis, são cinco que a se- 
guir se descrevem: 


— À sala de «Donkey Kong» — E 
necessário evitar que as garrafas ver- 
tam, martelando bem as rolhas. Logo 
que a porta para a sala do monstro se 
abrir, é tempo de o martelar a ele. 


— A sala dos «Space Invaders» 
(de ge a para baixo) — E tempo de 
correr pela plataforma que teima em 
não estar quieta, largando martelos 
na direcção de cada uma das bolhas. 


— A sala das torneiras e platator- 
mas — E preciso fechar todas as tor- 
neiras, o que é feito saltando de plata- 


forma em plataforma. 


Mickey Mouse, uma das melhores 
conversões de sempre 


— A sala do «Pac-man» — Seme- 
lhante aos labirintos do jogo Pac- 
-Man, mas sem a mesma emoção. 
Aqui Mickey tem que procurar um mar- 
telo, pregos e madeira (talvez para 
construir o resto das escadas que fal- 
tam no topo e no fundo datorre) e ten- 
tar sair. Cuidado com as bolas que 
aparecem nos corredores... 


— O Rei Monstro — Cuidado com 
as bolas de fogo que ele dispara. Ten- 
te «apagá-lo» com a pistola de água. 


Se lhe acertar repetidas vezes, tem o 
jogo ganho. 


Uma vez terminado o subjogo de 


um nível (três vidas por cada tentati- 
va, mas cuidado), é impossível voltar 
a essa secção. Assim Mickey deve 
continuar, fazendo tudo para evitar 
que as vidas lhe escapem, o que o 
conduzirá à parte mais mal concebi- 
da do jogo: o fim por falta de vidas, 
com a Marcha Fúnebre a ser entoada 
no micro. Uma sequência muito longa 
para quem quer continuar a jogar (e 
não há forma de parar a música) e um 
pouco de mau-gosto, dado que o te- 
ma é por de mais pesado para um jo- 
go que se quer para crianças. 


Sim, decididamente Mickey Mou- 
se é para os mais novos. Eles vão 


Conselho: a comprar e oferecer 
como presente de Natal. 


| 

adorar não só ler sobre o Rato, mas 
também viver uma aventura com ele. 
Não se pense, porém, que os adultos 
vão deixar passar em claro este jogo. 
Altas horas da noite, quando toda a) 
gente dorme em casa, se a Marcha 
únebre tocar repetidas vezes, é por-| 
que alguém que não um infante está 
colado ao ecrã, trocando febrilmente| 
os dedos sobre as teclas. E esse al- 
guém é maior... mas fica fascinado 
com um sonho de infância que se tor- 


nou realidade. E que os gráficos de 
MM são de espantar. 


ronaut One»: difícil mas cheio de ideias novas 


e A utilização de menus, inspirada animação, apelo a decisões imediatas fazem deste E O 
melhor (até agora) do ano 


encantamento começa 
* mesmo antes do /oad con- 
cluído: o screen inicial de 
Micronaut One, lançado 
pela Nexus e assinado por Pete 
Cooke, um génio inovador a cada 
“que nos oferece. E o encanta- 
mento mantém-se, forte e firme, 
“enquanto as horas passam e se 
procura dar um fim legítimo aos 
parasitas que sugam a vitalidade e 
“a energia do biocomputador. 

Mas o melhor, como em todas as 
coisas, é começar pelo princípio. 
Depois de gozar devidamente o 
sc de apresentação e coçar a 
perguntando «como é que 
se: se a função. 
rece um outro screen em que 
vê a aerodinâmica parte frontal 
da «máquina» que vamos tripular 
nesta aventura e, ao alto, um com- 


pleto menu. Leve-se a seta a todos 
eles, «abrindo-os», para: 

— Escolher as cores a utilizar; 

— Ter acesso a um jogo parale- 
lo, que permite familiarizar-nos 
com os «corredores» onde vai de- 
senrolar-se a acção e aprender a 
dominar a máquina; 

— Conhecer o «inimigo» a com- 
bater, uma degenerada mutação 
larvar, que se alimenta de energia 
do biocomputador; 

— Estudar o mapa por onde se 
desenrolará o combate e onde é 
permitido colocar barreiras (utilize 
outra vez a seta) estrategicamente 
dispostas para impedir o avanço 
das pestezinhas (pelo menos pare- 
ce que é essa a ideia); 

— Ver o bloco de apontamentos, 
que será muito útil para registar 
pormenores essenciais; 


— Travar conhecimento com as 
Unidades de Transferência de 
Energia (ETU), que são quatro 
enormes dores de cabeça, como 
se verá... 

Estes são os principais itens a 
que se tem acesso através de me- 
nus como os utilizados em progra- 
mas profissionais. Ainda há outros 
e só para os conhecer a todos, 
mesmo superficialmente, se gasta 
com gosto um pedação de tempo. 
Agir como deve ser com base nos 
conhecimentos adquiridos através 
deles não é tão fácil... 

O argumento, na aparência, é 
simples: dispõe-se de um veículo 
armado — dispara raios de energia 
— para destruir os parasitas que 
proliferam nos túneis do gigantes- 
co biocomputador. Os corredores 
estão semeados de ovos, que se 


transformam em larvas e estas 
numa curiosa criatura peduncular, 
voadora. 


O pior é o resto... O veículo dis- 
põe de quantidade limitada de 
energia e dar cabo dos Scrim, as- 
sim se chama as bichezas, conso- 
me-a num abrir e fechar de olhos. 
O reabastecimento faz-se em «es- 
tações de serviço», claro. Sabe-se 
que se está diante de uma delas 
quando o corredor aparece fecha- 
da por uma porta transparente. 
Esta desliza com suavidade e mos- 


tra um olho inquiridor. Nessa altura 
há que «chamar» o screen das 
Unidades de Transferência de 
Energia (ETU) e proceder a ope- 
rações de transferência. Os ETU 


só estão como devem estar quan- 
do apresentam a cor verde. De 
contrário mostram-se vermelhos, 
ao mesmo tempo (ou antes...) que 
no painel do veículo aparece um 
aviso de perigo. Se os níveis de 
energia ultrapassam os limites críti- 
cos, o biocomputador «entra em 
parafuso» e pronto, o melhor é re- 
começar. 


Quando se consegue destruir a 
infestação num dos níveis, inicia- 
-se a festa noutro, onde a situação 
ainda é mais grave, a estratégia a 
utilizar mais difícil — e a morte do 
supercérebro mais rápido. 


O veículo obedece com precisão 
aos comandos. Também se rea- 
bastece quando passa através de 


nuvens de energia — aparecem 
como um bloco de pontinhos —, o 
que tanto pode ser útil, quando os 
níveis estão baixos, como o contrá- 
rio... Portanto, é sempre preciso ter 
muita atenção a esse aspecto. 
Quando se bate num obstáculo, 
muda-se de direcção e o painel 
mostra o incidente. Quem desco- 
brir o que significa o T que surge, 
de vez em quando, no indicador da 
secção onde se está, que dê uma 


-dica para estas bandas. Teclas re- 


definíveis. 
Género: Acção/Estratégia 
Gráficos (1/5): 5 
Grau de Dificuldade (1/5): 5 


Conselho: A comprar, sem perda 
de tempo 


Aí está uma das larvas e o T incógnito. Ao lado: os níveis energéticos a manter no verde 


FASCINANTE CORRIDA 


EM TÚNEIS 


TÍTULO: Micronaut One 
MÁQUINA: Spectrum 


É um jogo estranho, este Micronaut One, e 
algo complexo, embora não tanto que se torne 
injogável, e como programa é das coisas real- 
mente boas que temos visto, o que não admira 
muito, feito que foi por Pete Cooke, um inovador 
em jogos de computador. 

À história é de ficção científica e põe-nos aos 
controlos de uma nave, que se desloca nos intrin- 
cados túneis de um gigantesco biocomputador, 
mas o nosso problema não é apenas conduzir a 
nave sem nos perdermos no labirinto. Para com- 
plicar as coisas, os túneis estão infestados por 
uma raça de mutantes, os Scrim. 

Há duas maneiras de jogar Micronaut One, 
uma menos complicada, que é fazer apenas uma 
corrida por túneis não infestados por Scrim, e ou- 


tra, a sério, que é concretizar os objectivos do 
jogo e livrar nível após nível do biocomputador 
dos seus parasitas. Aqui, no entanto, levanta-se 
um problema, porque matar os Scrim rouba muita 
energia à nave e, se esta fica sem energia, 
adeus! Há soluções para isso, claro, e algumas 
áreas restauram a energia, quando por elas se 
passa, além de podermos atracar a nave a uma 
das quatro grandes estações do percurso. 

A nave pode mudar de direcção para entrar 
nos túneis ou desviar-se de obstáculos, mas só 
pode recuar quando colide com um dos obstá- 
culos, e isso, obviamente, não é «saudável». 
Para nos orientarmos, podemos chamar um 
mapa, mas é preciso ter também boa memória 
visual para sabermos por onde passamos. 

Os gráficos são notáveis e só vê-los é um 
regalo, mas o pior, repetimos, é andar para a 
frente neste jogo. Pior ainda, talvez, que Tau Ceti 
e Academy... 


GÉNERO: Acção/estratégia 
GRÁFICOS (1-10): 10 


DIFICULDADE (1-10): 9 
CONSELHO: A não perder 
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Microprose Soccer é golo certo 


Desporto-rei 


simulado 


reaparece no micro 


AÍDO da linha de 
montagem da Micro- 
prose, que é mais 
conhecida pelas 
suas simulações mili- 
tares (Gunship, Air- 
borne Ranger, etc), 

Microprose Soccer não vem, contra- 
riamente ao que a Microprose pensa, 
revolucionar o mundo dos simulado- 
res de estratégia futebolística. 

O jogo está atraentemente apre- 
sentado, com gráficos interessantes 
no secção da partida futebolística e 
é, tudo O indica, tão bom como os 
melhores no capítulo específico que 
pretende simular: a estratégia. Outra 
coisa não seria de esperar de uma 
editora com o currículo da Micro- 
prose. 

O tempo de cada partida pode ser 
definido (de 2 a 12 minutos), as equi- 
pas podem ser escolhidas. Há um 
vasto menu de equipas, desde a do 
Brasil, famosa pelo seu futebol, até à 
de Oman, praticamente amadora no 
seu profissionalismo. 

possível, tal como em outros si- 
muladores, determinar uma série de 


parâmetros que podem tornar Micro- 
prose Soccer numa experiência infini- 
ta para os apreciadores do género. 
Sem dúvida que para esses, mesmo 
que Microprose Soccer fosse um 
titulo menos interessante, a obrigato- 
riedade de compra seria regra. Tal 
como estamos, com um simulador 
que simula em sintonia com a realida- 

e, não há dúvidas quanto à decisão 
a tomar. 


Conselho: obrigatório para aprecia- 
dores 


JOGOS CE LIDOS * 
POR 
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No meio de uma aula, Mikie 
lembra-se de dar um recado 
urgente à namorada, mas che- 
gar ao pátio da escola é um 
problema, porque o indiscipli- 
nado aluno é perseguido por 
professores e outro pessoal, 
enquanto se ocupa em reco- 
lher os corações espalhados 
por todo o lado. Esta simples 
ideia serviu de base a um jogo 
de arcade da Kuonami, de 
que a Imagine fez uma versão 
para Spectrum, e o mínimo 
que pode dizer-se é que se tra- 
ta de um programa divertido e 
aliciante, suficientemente difícil 
para prender a atenção, mas 
não tanto que obrigue a desis- 
tências prematuras. 

Começando com uma boa 
sintetização da canção dos 
Beatles, A Hard Day's Night, o 
programa permite a opção en- 
tre teclas definíveis ou joys- 
tick, mas aconselhamos a pri- 
meira solução, porque a se- 


Ir ver a namorada 
obra de coração 
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Perseguido por todos, «Mikie» não desiste de ir ter com a namorada 


gunda tende a falhar, pelo me 
nos na versão de que dispo- 
mos. De notar que há duas te- 
clas de «disparar», uma das 
quais serve para fazer gritar a 
personagem. Os gráficos, em- 
bora simples, são bons, apesar 


de alguns problemas de atribu- 
tos, e as colisões, de modo ge- 
ral, estão bem resolvidas. 

Na sala de aula, Mikie tem 
de retirar os corações sobre os 
quais os colegas estão senta- 
dos, desalojando-os do lugar 


com um toque de ancas 
A cada coração corresponde 
uma letra da palavra «open» 
(abrir) e, quando esta se forma, 
Mikie pode sair pela porta, isto 
é. se conseguiu escapar ao fu- 
rioso professor e à dentadura 
que este, por vezes, lhe atira. 
No exterior, há corredores e 
escadas e Mikie deve entrar 
pela porta marcada «in», evi- 
tando também os perseguido- 
res. Seguem-se o vestiário do 
ginásio (onde ele deve gritar 
diante de cada armário), a can- 
tina, O ginásio e, finalmente, o 
pátio da escola, onde encontra 
a namorada. Terá, então, a 
possibilidade de voltar ao prin- 
cípio, mas com um jogo mais 
complicado, em que chegar ao 
fim exige bastante mais 
perícia 


Tipo: acção 

Grau de dificuldade (1-5):3 
Gráticos (1-5):4 

Conselho: a comprar 


LE LÁ 1 m 
Afinal sempre hã um jeito 
de gostar de «Mindstone» 


Hi: 
IREREI 
Até agora não se falou aqui de 
MINDSTONE, nãO exactamente 
por se ter uma «cabeça de pedra» 
mas porque, de início e a meio, não 
se encontrou gracinha nenhuma 
neste lançamento de The Edge, 
em fins do ano. A proposta parecia 
chata, complicada, irritante, própria 
de ingleses com muito «spleen» e, 
daí, desadaptada em relação a 
este povo de sangue na guelra. 
Mas há sempre uma altura em 
que o verdadeiramente bom se im- 
põe e, enquanto o pessoal se di- 
vertia por aí ao Carnaval, Load e 
Enter em MINDSTONE, num «já 
agora vamos lá ver se ...». Ajudou, 


nesse sentido, uma indicação pú- 
blicada na Sinclair User: de que é 
possível a utilização do teclado, 
mais ou menos ao jeito do inesque- 
cível LORDS OF MIDNIGHT, para 
movimentar o personagem deseja- 
do (números de um a quatro) e 
para lhes dar instruções (uma tecla 
para cada instrução). Aí o que se 
tornava espantosamente aborreci- 
do em MINDSTONE esfumou-se e 
tornou-se possível gozar, então, a 
sério, a aventura. 

Os heróis são quatro: o príncipe 
Kyle, Merel, Quin e Taina, cada um 
com capacidades particulares a uti- 
lizar na recuperação da Mindstone, 
roubada por um louco malandro, 
Nemeser, que matou a mãe, dei- 
xando o pai às portas da loucura 
— só desastres! —, e «abriu» para 
destino desconhecido. O poder de 
Taina é psíquico (faz feitiços como 
quem bebe chá...), o de Merel é de 
ser forte como um touro. 

O quarteto tem que percorrer o 
país, Shadowland, receber do povo 
objectos e conselhos, negociar, 
vencer obstáculos de várias espé- 
cies, pela força ou pelo espirito 


(convém não esquecer Taina) e 
manter a equipa unida. Se um dos 
seus membros desaparece, a tare- 
fa torna-se praticamente impos- 
sível. 

Quando um objecto ou um feitiço 
está nas proximidades, aparece 
em flash um símbolo no screen. 
Por vezes torna-se necessário utili- 
zar a opção Examine. 

Algumas dicas, já agora. Pense 
na melhor maneira de neutralizar 
um adversário, gastando o mínimo 
de energia, já que é possível esco- 
lher entre várias opções; o gelo 
derrete-se e transforma-se em 
água; pela alquimia, podem trans- 
formar outros metais em ouro; as 
espadas também servem para 
cavar. 

Em suma, MINDSTONE, se jo- 
gado à maneira de LORDS OF 
MIDNIGHT, transforma-se por 
completo. Por que razão não se 
disse logo que era assim? 


Género: Acção Aventura 
Grau de dificuldade (1 5):5 
Gráficos (1/5):4 

Conselho: A comprar 


«Motos» 


Um «empurra, empurra» estratégico 


é este Motos pela cer- 

ta, mas que vale bem 
a pena jogá-lo, isso já é coisa 
refrescante, quando tantos 
são Os jogos que por aí pas- 
sam que não têm ponta por on- 
de se lhes pegue. Motos, sa- 
biamente convertido a partir 
de um jogo de arcada, con- 
ta-nos a história de um piloto 
espacial que, de volta a casa, 
descobre que toda a área foi in- 
vadida por estranhos seres 
que teimam em enviá-lo para 
outras paragens. Isto é o que 
a história conta... porque o jo- 
go em si limita-se a ser um 


N OVIDADE fresquinha não 


Quatro redondos inimigos preparam-se para atacar o nosso herói 


«empurra empurra» em que o 
nosso herói, a bordo de uma 
espécie de nave com coman- 
dos multidireccionais, tenta 
limpar o tabuleiro onde se en- 
contra, das intrometidas criatu- 
ras que vão aparecendo. 


São cinco vidas iniciais e 
muita pouca força de braços 
(ou será de máquina?) para fa- 
zer os 62 níveis de Motos. 
Mas há sempre umas pílulas 
(P) de potência espalhadas na 
plataforma, coisinhas úteis pa- 
ra empurrar com mais força ou 
saltar para um quadrado vizi- 
nho (ou por cima de um inimi- 


go, para o empurrar pelas cos- 
tas...). E para quem tiver de- 
sejo de ver a pontuação subir 
há também umas peças neste 
«xadrez», cuja única função 
(uma vez lançadas no negro 
abismo em redor do tabuleiro) 
é dar pontos extra. 

Para os mais apressados, 
aqui fica o aviso: um bónus 
(mais potência) só pode ser uti- 
lizado no ecrã seguinte àquele 
onde foi recolhido. O que quer 
dizer que convém somar pon- 
tos para «saltar» e «empurrar» 
logo desde o início. Outro pon- 
to a ter em conta é o facto de a 
pressão exercida sobre os 


quadrados quando de um salto 
os quebrar, o que obriga (é pe- 
lo menos conveniente) a esco- 
lher um outro caminho caso se- 
ja necessário voltar atrás. Por 
isso não desatem a pular por 
aí fora... 

Multicolorido, com opção pa- 
ra dois jogadores, simples, 
sempre convidando a mais 
uma tentativa, Motos é bem 
um jogo a ter na prateleira. 
Mais não seja, para dar uns 
bons safanões computadoriza- 
dos que debelem o «stress» 
de um dia mais movimentado. 

Conselho: a comprar, sim se- 
nhor. 


PERSEGUIÇÃO 
NO COMBOIO 


TÍTULO: Mountie Mick's Dealhride 
MÁQUINA: Spectrum 


Carrega-se Mountie e o jogo parece familiar, há um 
comboio, maus da fita e tudo o resto, e então lembramo-nos 
de outros do género e só resta comparar, a ver qual é me- 
lhor. Nenhum é, de modo que ficamos quites, mas também 
não ganhamos muito. a 

possível que os mais novos se entusiasmem um pou- 
co com este jogo, em 4 e comandamos um homem da Polí- 
cia Montada do Canadá, que anda atrás dos bandidos num 
comboio em movimento. Claro que os bandidos não gostam 
muito da ideia e fazem tudo por dar cabo dele, enquanto o 
nosso papel, como é habitual, é precisamente o contrário. 
Ele e dar tiros e apanhar umas bombas que ficaram no 
comboio, e também pode proteger-se se teclarmos «+», 
além de ter cuidado com a escuridão dos túneis, mas as 
coisas começam a tornar-se monótonas passado pouco 
tempo. 


GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10) : 6 
DIFICULDADE (1-10) : 7 
CONSELHO: A evitar 


A difícil vida de «gangster» 
traçada em «Mugsy's Revenge» 


Possuir «aquele» jeito para 
actividades marginais deveria 
dar a um jogador séria vanta- 
gem em Mugsy's Revenge, 
mas, como não é esse 0 caso 
dos leitores de Som & Imagem 
e desta página, há que fazer 
um esforço para nos colocar- 
mos na pele deste azarado 
gangster e administrar da me- 
lhor maneira as suas activi- 
dades. 

Mugsy é um jogo de que 
muitos estarão lembrados, e 
esta continuação tem mais que 
se lhe diga, embora não seja, 
de forma alguma, um jogo bri- 
lhante. É um jogo «honesto», 
passe a expressão neste cená- 
rio de criminalidade, bastante 
fácil de conduzir — se esco- 
lhermos as melhores opções 
— e com uns gráficos de supe- 
rior qualidade, com excepção 


É ASAE ess PS TIS 
ABA Rd 


im 


das cenas de acção, em que 
podem apenas classificar-se 
de vulgares. A maior dificulda- 
de, todavia, está no seu enten- 
dimento, porque pressupõe 
razoável conhecimento de in- 


Responder às perguntas e à forma de jogar 


FPPES ASS. 


glês, ao menos suficiente para 
interpretar os erros de pronún- 
cia atribuídos aos gangsters 
americanos. 

O «negócio de Mugsy come- 
ça com uísque de contrabando 


(passa-se isto no tempo da 
chamada lei seca, nos Estados 
Unidos), que ele deverá com- 
prar e vender (com bom lucro), 
para ir solidificando o seu pe- 
queno «reino». E este incluirá 
bares clandestinos, a contrata- 
ção de clientela feminina para 
atrair o público, etc. Nada é 
pacífico, porém. Mugsy tem de 
arranjar os seus homens de 
mão, pagar-lhes, subornar a 
Polícia e agentes do FBI 
(«Feds») ou escapar-lhes a 
tiro, nas sequências de acção. 
E tudo isto respondendo ape- 
nas sim ou não («Y»/«N») ou 
indicando algarismos. O objec- 
tivo é sobreviver o máximo de 
anos. Sa 
Tipo: estratégia/acção” 
Gráficos (1-5): 4 
Grau de dificuldade (1-5): 3 
Conselho: a comprar 


Unhas € fortes precisam-se 
para concluir «Némesis» 


Chegar ao fim de Némesis não é 
fácil. O melhor é dizer desde já, 
que nem a meiose chegou, embo- 
ra quanto se viu chegue e sobre 
para se pôr o selo de garantia nes- 
te lançamento da Konami. Não fal- 
ta acção do primeiro ao último 
«screen», a ter em conta os «tor- 
mentos» passados para ultrapas- 
sar alguns, poucos, níveis... 


Para já, não se trata apenas do 
«fogo neles e vamos em frente», 
Há que pensar, utilizar estratégias 
várias, tirar partido dos vários tipos 
de armamento posto à disposição 
de quem fôr capaz de o obter e 
utilizar, com inteligência, a veloci- 
dade mais adequada. 

Logo no primeiro nível se tem 
uma pequena, pequenissima, 
amostra do que nos espera (e há 
quem se esteja a rir sózinho com 
as tentativas de ultrapassagem da 
primeira montanha, com o robôzi- 
nho que vem por trás e a tripla 
bateria de artilharia que dispara de 
cima...), porque vai tudo de mal a 
pior, quanto mais de avança. 

U que não deixa de ser um con- 
tra-senso: Nómesis é a deusa helé- 
nica da vingança e da justiça distri- 
butiva, que reprovava todos os ex- 
cessos. E este Némesis é excesi- 
vo em tudo. 


O jogo não necessita de ins- 
truções (valha-nos isso) porque se 
compreende depressa. Não se es- 
pante, porém, quando a opção 
«double» lhe colocar uma «som- 
bra» (ou mais) da sua nave que 
dispara com igual eficiência. Esses 
duplos são mais do que necesários 
para ultrapassar áreas onde os ini- 
migos são tantos e de tal maneira 


colocados que bem se precisa de 


Es 


«Nemesis», um arcade recuperado para 48K 


maior capacidade de fogo para 
abrir caminho. 

Os gráficos apresentam estra- 
nhos saltos de qualidade, embora 
até os menos elaborados sejam 
mais do que aceitáveis. 

Género: Acção 

Grau de dificuldade: 
1/5):4 

Gráficos (1/5):4 
Conselho: A comprar 


A magia de «The Never-Ending Story» 


Um livro maravilhoso deu um 
fime com o mesmo título A 
História Intermináve!l, que 
nem de longe consegue recriar 
a atmosfera do romance, e a 
Ocean abalançou-se à tarefa, 
bem difícil, de o converter em 
jogo de computador. O resulta- 
do, e pelo que conseguimos 
até agora ver desta aventura, é 
francamente positivo. 


Muitos leitores terão visto já 
o filme, e muitos, também, le- 
ram o livro, mas, em intenção 
dos que não conhecem a histó- 
ria, O argumento centra-se na 
“Salvação do mundo de Fanta- 
sia, que o Nada está a destruir. 
Tudo começa quando um rapa- 
zinho, Bastian Balthazar Bux, 
rouba um estranho livro a um 
alfarrabista e se refugia no só- 
tão da sua escola para o ler. O 
livro conta como Fantasla está 
a ser destruída e o que é ne- 
cessário para a salvar. Um pe- 
queno herói, Atreyu, é escolhi- 
do pela Imperatriz Menina 
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para essa missão, mas será 
ele capaz de a levar a bom 
termo? 

Enquanto lê, Bastian aper- 
cebé-se de que o livro tem 
vida, que a sua própria fanta- 
sia o faz sentir a história como 
se ela estivesse a decorrer. 


Repara, mesmo, a certa altura, 
que os personagens se diri- 
gem a ele e, finalmente, vê que 
está tão metido na história 
como os outros. Acompanha 
Atreyu na sua desesperada 
tentativa de salvar Fantasia e 
cedo se torna claro para Bas- 
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tian que só ele pode, de facto, 
evitar que o Nada destrua 
aquele mundo, penetrando 
nele e dando um novo nome à 
Imperatriz. Descobre, então, 
que toda a aventura de Atreyu 
tinha como objectivo envolvê-lo 
directamente e fazê-lo saltar a 


No dosihho inicial, abrem- -se janelas que mostram as personagens e indicam (à direita) os objectos que Atreyu ranaporio 


barreira que o separava de 
Fantasia. 

Tentar este jogo sem ler o 
livro (ou, pelo menos, ver o fil- 
me) é-tarefa praticamente im- 
possível, mas a aventura da 
Ocean tem ainda complexida- 
des muito próprias, a começar 


pela forma como o programa 
está ria em quatro partes, 
sendo ape possível passar 
de uma para outra após resol- 
ver a primeira. No carregamen- 
to, o programa tem uma pausa, 
em que lhe é perguntado se 
quer meter um jogo SAVEd, e, 
caso negativo, deve premir a 
tecla SPACE, para acabar de 
introduzir a primeira parte. De- 
pois disso, entrará em Fan- 
tasia. 
Os gráficos são bastante bons 

e o vocabulário muito semelhante 
ao de outros programas do géne- 
ro. Por outro lado, sabemos sem- 
pre o que a personagem trans- 
porta e o jogo oferece algumas 
ajudas, que não são de despre- 
zar. Uma leitura atenta do texto é 
indispensável, assim como é im- 
prescindívei um bom conheci- 
mento de inglês. 

Tipo: Aventura 

Grau de dificuldade (1-5):5 

Gráficos (1-5):3 

Conselho A não perder, se 

gosta do género 


Em «Nexor» um contra todos 


PARA NÃO se sair do ambiente! 
desta página, uma outra aventura 
espacial, o combate de um homem 
solitário (embora com oito vidas) 
contra invasores alienígenas pro- 
venientes, imagine-se, da galáxia 
Andrómeda. 

Não é transparente o que vieram 
para aqui fazer, de tão longe, numa 
batalha que dura há que tempos. 
Felizmente, há a Terra, onde pare- 
ce que os Portugueses tomaram a 
primazia... Diz-se isto pela maneira 
como em Nexcr se propõe a reso- 
lução de um problema-bicudo da 
maneira mais simples — e arrisca- 
da: há que cortar as linhas de 
abastecimentos dos aliens entre 
Andrómeda e Orion. Pelo menos é 
neste cenário que se desenvolve 
este jogo produzido pela Design 


Desing, com argumento de Gra-. 


ham Stafford e gráficos de David 
Fish. 

Para que o plano resulte, é preci- 
so conseguir uma superarma, Ne- 
xor, do nome do planeta onde está 
a ser desenvolvida. Azar: os aliens 
atacam Nexor e limpam a rapazia- 
da. Sobra um, unzinho, da carnifici- 
na. E é sobre esse que repousa a 
tarefa de, ao menos, reunir os dez 
módulos da arma final, espalhados 
por dez salas de n níveis, e entrar 
no transportador de matéria para 
trazer tudo para casa. Não é fácil. 
Os irmãos Dupont e Dupont acres- 
centariam: «Diria mesmo mais: não 
é nada fácil.» Armadilhas, aliens, 
um pé em falso e... plof. 

Tipo: Aventura 

Gráficos (1/5): 4 

Grau de dificuldade (1/5): 4 
Conselho: A comprar 


UM «HAMSTER» NADA PACÍFICO 


TÍTULO: Ninja Hamster 


MÁQUINA: Spectrum 


Não bastavam já todos os ninjas, kara- 
tekas e seus semelhantes que têm invadi- 
do os computadores do pessoal: agora, 
até os simpáticos hamsters sabem artes 
marciais. 

A história diz que o Ninja Hamster re- 
ressa à sua aldeia, para ver como an- 
am as coisas — isto não lhes faz lem- 

brar alguma coisa? — e encontra-a domi- 
nada por uma sinistra quadrilha de mau- 
zões, chefiados por um rato, uma lagosta, 
um macaco e um lagarto! Claro que o 
hamster não vai permitir uma coisa des- 
sas e, como bom ninja que é, desata à 
pancadaria aos maus da fita e aos seus 
uazes. É preciso dizer mais? 

s gráficos são razoáveis e o pior é 
fixar todas as teclas que o põem a dar 
murros e pontapés, saltar, abaixar-se, 
etc., mas elas aí vão, sem mais pormeno- 
res: |,O,Q,W,KI+P,A,P,A,+P,S,L. São 
oito níveis de pancadaria, divirtam-se. 


GÉNERO: Acção 

GRÁFICOS (1-10): 8 

DIFICULDADE (1-10): inicial 3 

CONSELHO: Ver antes de 
comprar 


O dicionário diz que os no- 
dos definem a intercepção do 
plano da órbita de um planeta 
com o plano da órbita da elípti- 
ca e, a menos que sejamos 
peritos em mensagens ocultas, 
será difícil entender o que pre- 
tendem os autores de Nodes of 
Yesod (Odin) com esse título 
de uma aventura astronáutica. 
Os nomes, todavia, raramente 
surgem por acaso e, com um 
bocado de persistência, talvez 
o leitor acabe por encontrar um 
significado nesta críptica desig- 
nação 


Na pele de um astronauta 
num satélite sem atmosi 
ape ÃO um escafa 
igual a ao que os america 
acao na Lua, você deverá 
«apanhar uma toupeira, encon 
trar um buraco, saltar-lhe para 
dentro» e iniciar a busca dos 
oito alchiems e, finalmente, do 
monolito, cujo segredo deverá 
descobrir. Para receber estas 
obscuras instruções, deverá 
deixar tocar toda a música que 
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«Nodes of Yesot» 


— yum manolito à sua espera 


acompanha o écran do título 
(e, já agora, tentar de spa (o) 
que diz a voz sintetizada, quan 
do o programa acaba de carre- 
gar), após o que iniciará o jogo: 
começa na superfície e intro- 
duz-se num dos buracos -que 
dão acesso a cavernas interio- 
res, onde a ausência de gravi- 
dade lhe permite espectacula- 
res cambalhotas nas suas des- 
locações. Terá de evitar, claro, 
os inúmeros bichinhos que lhe 
vão complicar a missão, dimi- 
nuindo a sua energia. 


aliás muito bem 


5 gráficos 


jidos (a figura do astro- 
erfeita!), dão um pou- 
sensação de ja visto, mas 
será isto a retirar interesse 
ogo. Para completar a mis- 
são, dispõe de três vidas e 
pode utilizar teclado-ou joys- 
tick, 
Tipo: acção 


sra de dificuldade (1-5): 


titia (1-5): 4 
Conselho: a comprar 


O tema de Nonterraqueous 
(Mastertronic) não é novo e 
tem sido tratado de diversas 
maneiras: trata-se de derrubar 
um tirano, destruindo a base do 
seu poder, os computadores 
de que se serve para dominar a 
população do planeta. Pouco 
inovadora, também, é a sua re- 
presentação gráfica, em rela- 
ção a outros jogos surgidos du- 
rante o ano — o que dá uma 
forte sensação do já visto —, 
mas isso não obsta a que este 
programa contenha diversos 
motivos de interesse. 

Como se referiu, o objectivo 
é chegar ao centro de poder do 
ditador e, para isso, a popula- 
ção construiu um robot, que 
deverá atravessar as diversas 
salas da fortaleza, evitando ou 
neutralizando, claro, os obstá- 
culos que encontra pelo cami- 
nho. A tarefa não é fácil, pois 
Nonterraqueous, segundo a 
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editora, tem mais de mil scre- 
ens em 42 níveis! 

A energia positrónica do ro- 
bot desgasta-se:Zada vez que 
este toca num objecto e o con- 


em Nonterrageo: 


tacto-com as barreiras de fo- 
tões (as barras brancas) é fa- 
tal, pelo que o jogo deve ser 
conduzido usando, na propor- 
ção adequada, a sua própria 
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cabeça e o fire button. Para 
dar uma amostra deste facto, 
refira-se que o robot tem dois 
modos de actuar, cada um con- 
forme as circunstâncias que 
encontra e de vantagens diver- 
sas: ele pode funcionar com 
armamento ou desarmado, 
mudando de forma neste últi- 
mo caso; pode passar para 
este modo carregando na tecla 
«|» nas salas com a inscrição 
«SWOP» (esta tecla serve 
também para apanhar objec- 
tos, e os restantes comandos 
são «Q», «A», «O», «P», 
«Space» e «U», para lançar 
uma bomba). Quanto aos gráfi- 
cos, são bonitos de ver, se bem 
que demasiado parecidos de 
sala para sala. 


Tipo: acção/estratégia 
Grau de dificuidade (1-5):4 
Gráficos (1-5):3 
Conselho: a comprar 


Nosferatu, The Vampyre é ba- 
seado no filme, com o mesmo títu- 
lo, e quem viu a obra no cinema 
ficará mais familiarizado com esta 
excelente aventura de gráficos em 
3D, produzida pela Piranha, para 
delícia e desesparo de quem tentar 
guiar Jonathan Harker no seu de- 
sigual combate contra os poderes 
do seu terrível inimigo. Um mapa é 
imprescindível, sublinhe-se desde 
já, sob pena de acabarmos muito 
prematura e ingloriamente as an- 
danças pelo castelo de que deve- 
mos fugir. 

Os gráficos são excelentes, com 
muito pormenor na «decoração» 
das inúmeras salas que Harker 
atravessa, e a animação é de igual 
qualidade, sendo de destacar a fa- 
cilidade de comando do sprite, que 
exige apenas quatro teclas de mo- 
vimento e «disparar», aliás defini- 
veis. No menú inicial, aparecem 
umas instruções mais que rudi- 
mentares e uma valiosa opção: 
desligar o som, O que permite des- 
cansar os ouvidos da única falha 
do jogo, a musiqueta irritante que 
os programadores da Design De- 
sign nele meteram. 

Conhecer a história é também 
indispensável para tentar levar a 
aventura a bom termo. Nosferatu 
quer mudar-se do seu castelo para 
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a cidade de Wismar e um nego- 
ciante de propriedades arranjou- 
-lhe casa, antes de se aperceber 
da natureza do novo habitante. 
Volta ao castelo, para se apoderar 
do título de venda, que deixara so- 
bre uma mesa, mas o documento 
já desaparecera e, então, come- 
çam os seus problemas e também 
o jogo. 

O objectivo desta primeira parte 
é levar Harker para fora do castelo, 
para que este avise Os seus conci- 


dadãos do perigo à solta na cidade. 
Além de evitar alguns monstros, 
ele enfrenta ainda os riscos de des- 
falecimento, por falta de energia (é 
arranjar alimento, claro), mas isso 
é o menos. Com efeito, para sair, 
ele terá que encontrar e usar uma 
série de objectos, cujo uso nem 
sempre é perceptível de imediato, 
embora outros, como a espada, O 
crucifixo ou a lâmpada sejam 
óbvios. Não é essencial levar o títu- 
lo de venda, mas a segunda parte 
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será mais facilitada, se dele se 
apoderou. E 

A segunda parte passa-se na ci- 
dade, onde habitantes foram já 
contaminados pelo vampiro e, 
além destes, os ratos apresentam 
outro perigo. Aqui, podemos con- 
trolar separadamente, além de 
Harker, a sua mulher, Lucy, e ou- 
tra personagem, Van Helsing (por 
meio das teclas 1,2 e 3), e através 
das suas acções combinadas trata- 
-se de atrair Nosferatu ao quarto 
de Lucy, porque é ela a única que 
pode matar o vampiro. Agui, no 
entanto, atenção: «acções combi- 
nadas» até por omissão, dado que 
os dois homens tentarão evitar que 
Nosferatu se aproxime dela. Final- 
mente, é o confronto entre Lucy e 
o vampiro, em que este deve ficar 
no quarto dela até ao amanhecer, e 
Só com o seu êxito podemos consi- 
derar a aventura terminada. 

O jogo faz lembrar outros em 3D, 
como Movie ou Falrlight 1 ou H, 
mas, na nossa opinião, é franca- 
mente melhor. A aventura tem um 
fio lógico e joga-se como se vísse- 
mos um filme, o que não é de es- 
tranhar, dada a sua origem. 

Género: Acção/aventura 
Gráficos (1-5):5 = 
Grau de dificuldade (1-5):5 
Conselho: A não perder 


EPOIS de ter surpreen- 
dido meio mundo ao 
surgir no Spectrum 
com Barbarian, não o 
jogo do cortador de ca- 
beças, mas a mais cal- 

ma aventura de labirintos, eis que a 
Psygnosis volta a atacar no mercado 
de oito bits com um segundo título 
condenado a agradar a muita gente: 
Obliterator. 


Programado pela Icon Design nes- 
ta versão e editado pela Melbourne 
House, Obliterator continua a ser um 
jogo no estilo de Barbarian. O sistema 
de controlo, que fez escola no formato 
de 16 bits, passou sem problemas 
para o Spectrum e ei-lo que ressurge 
agora, com algumas alterações, mas 
funcionando basicamente da mesma 
forma. 

Uma linha de ícones na zona baixa 
do ecrã serve para controlar a acção 
do Obliterator controlado. Agora, 
como a acção se passa no futuro, há 
ícones que permitem usar máquinas 
de teleportação. Os restantes servem 
sensivelmente para as mesmas 
funções, embora um novo ícone de 
recolha de objectos pareça ter facilita- 
do um pouco essa tarefa. 


Obliterator lança o jogador para a 
pele de um derradeiro sobrevivente 
dessa classe, que tem como missão 
destruir a nave espacial onde se en- 
contra e fugir para o espaço. Só se for 
bem sucedido na missão a humanida- 
de estará a salvo. O guião não pode 
ser acusado de originalidade, nem 
isso deve ter passado pela cabeça 
dos autores. O que importa em Oblite- 


Regresso da Psygnosis 
anuncia jogo de sucesso 


Obliterador, maravilha mesmo depois 
de um fabuloso ecrã inicial 


Jogos de computador 


José Antunes 


rator é a acção, razão principal de 
todo o jogo. Quando a aventura co- 


meça, o herói tem pela frente quatro 
passos importantes: desactivar a 
energia plasmática que move a nave, 
desactivar os escudos protectores da 
estrutura, tornar inoperante o sistema 
principal de armamento e os compu- 
tadores de bordo. Tudo feito através 


da simples remoção de um compo- 
nente base de cada um dos sistemas. 

Depois de completar este pedaço 
de aventura é que o jogador deve 
procura o shuttle garante da viagem 
para fora da nave espacial controlada 
pelo inimigo. 


A pesquisa de Obliterator desenvol- 
ve-se nos mesmos padrões da em- 
preendida em Barbarian, só que ago- 
ra há que contar com canhões pendu- 
rados no tecto em vez de pontes que 
se abatem sob os pés, com lagartos 
armados com lasers mortais em vez 
de monstros que nos apertam o pes- 
coço. Pequenos aparelhos que se 
movem e atacam quando pressentem 
movimento por perto surgem também 
em Obliterator. Para esses basta, por 
regra, saltar, embora nem sempre 
seja fácil escapar-lhes. 


Novidade é o ângulo de tiro da 
arma de Obliterator. Quanto mais 
tempo mantiver premida a tecla de 
fire mais alto este dispara. Eficaz logo 
que o jogador se habitua à forma di- 
versa de Barbarian de atacar os inimi- 
gos. E embora possa parecer difícil 
inicialmente, é melhor usar o joystick 
para controlar o boneco. Só assim é 
possível movê-lo para, esquerda e di- 
reita sem usar os ícones. Quando qui- 
ser mudar de ícone mova o joystick 
no sentido de cima/baixo simples. Os 
gráficos são ainda melhores do que 
Barbarian, o movimento, talvez mais 
acelerado, e francamente bom. Cor 
não tem Obliterator muita, mas o que 
há foi bem arrumado. Som óptimo, 
acção para muitas horas e labirintos a 
pedirem um mapa são o resto do 
pacote. 


Conselho: Obrigatório. 
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Bem ao estilo Krakout a primeira parte de Oink!, não é fácil 


é 


Três jogos | 
para porco herói 


LE é filme, ele é livro, ele 
E é banda desenhada. 

Tudo isto lá, na 
enevoada Inglaterra, onde, 
agora, também o jogo acaba 
de sair. E o jogo chegou cá. 
Oink! Isso mesmo é uma por- 
caria de jogo. Ou melhor, é um 
jogo com um porco: Oink! 

O intérprete principal é o 
Tio Porco, chefe de redacção 
desamparado pelos seus jorna- 
listas, que partiram em busca 
de verdes pastos (porcos que 
pastam?), deixando-o, a três 
dias do fecho da edição — 
meia-noite de 6 de Julho —, 
com nove páginas por preen- 
cher. Três das páginas devem 
ser co adas pelo Tio Por- 
co, enquanto as restantes vão 
chegando, lentamente, depen- 
dendo do progresso do chefe 
de redacção. 

Como Oink! é uma revista 
ultra-sofisticada, todo o traba- 
lho é feito pelos redactores en- 


pero jogam no computador. 
- quanto mais avançam em ca- 
da jogo, maior fica o artigo que 
estão a preparar. E é assim 
que o Tio Porco (adivinhe 
quem vai fazer o papel...) se 
lança ao trabalho, começando 
com os painéis de Pete's Pim- 
ple, que serão preenchidos 
conforme ultrapassar os dife- 
rentes níveis ('2) de um jogo ti- 
po Arkanoid. 


De seguida é preciso jo- 
gar ao Rubbishman (o Homem 
do Lixo), uma espécia de su- 
per-homem que viaja por seis 
zonas de umacidade limpando- 
-as. E são mais umas linhas 
do artigo escritas. O mais difí- 
cil, porém, é preencher a pági- 
na de Tom Thug, como a seu 
tempo descobrirão. Com o des- 

edimento prometido a quem 
alhar. 


Conselho: são três jogos 
num e são todos divertidos... 


afolátagos lança história de fantasmas conservadores 


Como é que se sentirão três fan- 
tasmas escoceses perante a pers- 
pectiva de verem desmontar, pedra 

pedra, o castelo medieval onde 
— 8 que assombram com 
a maior dignidade — para ser 
transportado e montado algures, 
nos Estado Unidos? 
“ Quem levanta esta imaginosa 
stão, no último sucesso da «Fi- 
rebird» é Roger Danison, autor de 
“Olli and Lissa. O castelo escocês 
“existe, é ode Shilmore. Quanto ao 
resto, não se garante onde começa 
“a lenda e acaba a verdade. À ver- 
“dade é que Lissa está apaixonada 
Olli — quando o toca agarra-o 
e beija-o de tal maneira que o po- 
bre larga quanto tem nas mãos e 
esquece as coisas deste (do ou- 
tro?) mundo. O pior é que Olli está 
“encarregado por Sir Humphrey, ou- 
tro fantasma, de ir buscar, um por 
“um, Os elementos necessários à 
mágica que fará o rico ame- 
ricano desistir das suas intenções 
compra, transplante e monta- 
de Shilmore nos States, dei- 
do os seus fantasmagóricos 


he a braços com uma crise 
“de habitação digna. 
" Daí a absoluta necessidade de 


li cumprir as instruções que rece- 
de Sir Humphrey, que o espe- 
rajunto do caldeirão, o fogo aceso, 
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O «screen» Inicial, de que se perde a cor, brilhante 


para realizar a mágica de «afugen- 
tar comprador». 

Fácil? Antes de se conseguir su- 
bir os dois lanços de escadas e 
chegar junto do inquieto Sir 
Humphrey, muita vassourada na 
cabeça (melhorando o estilo do pé 
esmagador de «Miner») apanhará 
o pobre fantasma. É que, além de 


Lissa beijoqueira tem que se haver 
com outros seres do mundo da fan- 
tasia, nenhum deles consciente da 
urgência da situação. E quando es- 
tes o tocam, Olli cai e leva algum 
tempo a recuperar-se. 

Tempo! A chave desta jogo. Há 
um limite curtíssimo para se reali- 
zar cada tarefa e quando este ter- 


mina... volta-se ao princípio. E é 
assim que um jogo aparentemente 
infantil se transforma numa frustra- 
ção para quem insiste — e insiste e 
insiste! — em conseguir, pelo me- 
nos, levar para o caldeirão o pri- 
meiro dos ingredientes. A dada al- 
tura, a vontade é agarrar Lissa pelo 
pescoço e acabar-lhe com a beijo- 
quice, de uma vez por todas. 

Quem, outra vez, aparece com 
uma proposta de ouro puro é a 
Firebird. Olli and Lissa tem tudo o 
que é preciso para se transformar 
num dos «dez mais», no próximo 
mês, ...se entretanto não aparecer 
melhor. 

Tecnicamente, os oito screens 
demonstram um trabalho cuidado, 
com gosto e pormenor; a música 
inicial acaba por enjoar, de tão ou- 
vida, mas isso não lhe retira quali- 
dade; a vantagem das teclas defi- 
níveis e da possibilidade de utiliza- 
ção de três joysticks é de ter em 
conta. Em Olli and Lissa, além da 
dificuldade, encanta o humor das 
situações, dos bonecos, da história 
destes fantasmas conservadores. 

Um dos melhores jogos da «Fire- 
bird», fora de todas as apud 
Es de dificuldade: (us: 5 
Gráficos (1/5): 4 
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de títulos que vendem o mesmo géne- 

) de sensações a alguns, é bem ver- 
Jade, com melhor apresentação e 
mais jogabilidade. Mas a verdade, 
também, é que a Big Apple parece 
ter construído um triunfador, capaz 
de fazer carreira entre os apaixona- 
dos por este género de jogos. 

Tudo se passa numa série de cor- 
redores suspensos no vazio (como 
motos e outros) por onde o jogador 
deve conduzir um cursor que vai, ao 
sobrepor-se sobre os objectos espa- 
lhados pelas quadrículas, recolhô- 
-los, contribuindo para a pontuação 
do jogador e o completar de um nível. 

Se a explicação acima deixou a 
mais leve serao de que é tudo 
muito fácil em , desengane-se 
o leitor. E que saltando no quadro en- 
contra-se uma bola (a tal) que ao to- 
car no nosso cursor o empurra para 
o vazio, fim de uma preciosa vida 
(das seis iniciais). E quando se volta 
ao quadro começamos do zero. Pou- 
co PA e 

over O cursor sobre os quadra- 

dos daquele percurso aéreo também 
não é tarefa que se possa classificar 
de livre de perigos. É que no calor da 
acção mais rapidamente se troca a 
esquerda pela direita (ou vice-versa) 
ou cima por baixo (idem, idem) do 
que se pensa. Com os perigos que 


Paciência e perícia 
são exigência de «Oo 


taltipo de condução pode trazer... 

Também do solo chegam algumas 
surpresas para o jogador menos 
atento. Se a maior parte dos tijolos 
estão lá todo o tempo e não arredam 
pé, alguns há que teimam em desapa- 
recer por momentos, deixando um va- 
zio onde, exactamente nesse mo- 
mento, o jogador decidiu pôr o pé. É 
o adeus a uma vida. 

Resolvendo todos esses proble- 
mas, O jogador só tem que concen- 
trar-se na parte importante do jogo. 
Há que recolher diversos objectos 
espalhados em cada nível. Alguns 
escondem-se sob a capa de um pon- 
to de interrogação e podem ser um to- 
tal desastre para o qe: Por 
exemplo, alguns escondem um movi- 
mento de tracção em determinada di- 
recção. Se nesse sentido não hou- 
ver um tijolo o gacor é bem capaz 
de cair no vazio. Mais uma vez. 

Na maior parte dos casos, porém, 
não há muito perigo nesta recolha. E 
uma vez completada, é tempo de se- 
od em frente para o nível seguinte. 

ara ajudar um pouco a movimenta- 
ção em cada secção do jogo exis- 
tem, em alguns tijolos, teletranspor- 
tadores que permitem levar o cursor 
para diferentes áreas. E estes tele- 
transportadores são especialmente 
úteis quando as coisas se compli- 
cam com a bola saltadora. Então é 
só entrar num destes tijolos e, como 
que por milagre, aparecer no outro 
canto do ecrã, bem longe do perigo. 

Oops é isto. Pouco, é verdade, 
mas capaz de prender por horas os 
que gostam de exercitar os reflexos. 

nesse campo, mesmo com diver- 
sos competidores, tem sempre lugar 
na memória do micro. 


Conselho: A comprar. 


«Oops», um jogo a exigir reflexos 
rápidos 


>) 
/, 


ARTES MARCIAIS FALHADAS 


TÍTULO: Oriental Hero 
MÁQUINA: Spectrum 


Surgiu já um pouco fora de tem- 
po e é mauzito, o Oriental Hero, 
de uma editora que, em regra, até 
nem produz jogos de inferior quali- 
dade. Mas no melhor pano cai a 
nódoa, e ela aí está, com um «si- 
mulador» de artes marciais que 
nada acrescenta ao que já se co- 
nhece, além de alguns defeitos de 
arrepiar, como a má animação dos 
sprites. 

A ideia é que este jogo se se- 
gue a Ninja Master e o persona- 
gem que controlamos vai tentar 
obter o grau máximo em combate, 
mas, para isso, tem que derrotar 
uma série de gente, antes de se 
defrontar com o grande mestre. 

Os inimigos são muitos e ele 


pode iludir os seus ataques, mas 
tem também que retaliar e deitá- 
-los por terra, até chegar a um ad- 
versário mais poderoso ao fim de 
cada nível. Isto não vos lembra 
nada? Pois bem, o resultado é 
ainda pior. 


GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10): 7 
DIFICULDADE (1-10): 
Inicial 2 
CONSELHO: A evitar 


«Out Run» 


Queimar pneus a 300 à hora 


a arcadas é a sensa- 

O 57 se sabe (com 

és acultos a invejarem 

os mais novos), com toda 
aquela cor, velocidade e mo- 
vimento que os megabytes 
permitem. Mas no pobre 48 
temia-se que Out Run fosse 
reduzido a um sprite desajei- 
tado aos pulos entre raquíti- 
cos arbustos. Só que a equi- 
pa que fez a conversão apli- 
cou-se à tarefa e... ganhou a 
corrida. Por isso mesmo Out 
Run promete ser o maior su- 
cesso dos últimos tempos. 
Para já, pelo menos, é o 
meo a que anda por aí, 
com duas cassetes cheias 


de bits e bytes. Uma infinida- 
de de níveis que muitos ja- 
mais completarão. 

Para os mais distraídos 
(que há-os pe aí), lembre-se 
aqui que t Run tem um 

uião muito resumido: ao vo- 

ante de um Ferrari (que até 
tem o cavalinho cá atrás), o 
nosso herói percorre as es- 
tradas (infindáveis) sempre 
tentando fazer o percurso no 
melhor tempo ou antes que 
este se esgote. 

Os únicos inimigos deste 
«condutor de 48» são os ou- 
tros automobilistas circulan- 
do no ecrã (alguns parece 
que ganharam a carta num 


concurso da moda), alguns 
sinais de trânsito, rvores & 
casas. E outras coisas tam- 
bém, mas a seu tempo tudo 
se revelará... 

Claro que nem tudo o que 
a máquina das arcadas ofere- 
ce chegou à versão micro- 
computador. A cor — parte 
— eng se pelo caminho, al- 
guma da paisagem apagou- 
-se. Mas as o co e deck 
das de fazer um nó no estô- 
mago e os quase 300 quiló- 
metros/hora estão lá. E a es- 
sa velocidade também não 
sobra muito tempo para admi- 
rar a paisagem... 

Conselho: a comprar já 


O delírio da velocidade é bem conseguido em «Out Run» 


AC-MAN deve ser o herói 
com mais sucesso no 
mundo dos computado- 
res. Desde que o jogo ori- 
ginal chegou às grandes 
máquinas de arcada, as 

conversões para os micros e menos 
micros, de oito a 16 bits até aos gran- 
des PC têm surgido umas atrás das 
outras, sempre conseguindo interes- 
sar o público. 


Pacland, que agora chega ao Spec- 
trum, é a prova provada de que a 
velha fórmula ainda não está gasta. 
Embora desta vez Pac-Man nos surja 
com um design diferente do habitual. 
O habitual esquema de labirintos 
onde o rotundo herói foge aos fantas- 
mas comedores de Pac-Men desapa- 
receu, substituído por uma viagem na 
horizontal, da esquerda para a direita. 


A Namco, detentora dos direitos na 
máquina de arcada, apostou nesta 
fórmula para revitalizar O interesse 
pelo herói, e foi com base nessa mes- 
ma política que a Grandslam, respon- 
sável pela conversão, preparou a ver- 
são de oito bits. 

Agora Pac-Man corre numa paisa- 


o HEQH SGORE 


Z; 7 


4 fd 


Pacland, um pac- 
-man na hori- 
zontal 


Pac-man volta 
em versão diferente 


gem que começa na cidade e avança 
pelo deserto e floresta, sempre com 
os fantasmas na sua cauda, mas ten- 
do, desta vez, que contar também 
com os camionistas que, ao volante 
de potentes camiões, lhe surgem ao 
caminho. O embate com um destes 
monstros metálicos significa a perca 
de uma vida. 

Do alto chegam também perigos 
novos para Pac-Man, na forma de 
aviões, pilotados por amigos dos fan- 
tasmas, que tendem a surgir (quase) 
sempre que Pac tem de saltar para 
evitar um obstáculo em terra. O con- 
tacto com o avião é letal para o herói, 
fazendo-o perder mais uma vida. 

Tal como nas mais recentes ver- 
sões de Pac-Man, também aqui é 
possível recolher pílulas que transfor- 
mam Pac-Man num comedor de fan- 
tasmas, o que tem o efeito previsível 
nos perseguidores. E o herói pode 
mesmo acelerar o passo sem receio 
que todo o tipo de obstáculos móveis 
o detenha. 

Frutos que surgem no ecrã de 


quando em quando, por regra ou pelo 
menos muitas vezes junto de janelas, 
dão a Pac-Man energia extra e a ca- 
pacidade de correr e saltar mais alto. 
Chegar ao fim de cada secção no 
mais curto espaço de tempo, eis a 
meta do jogo, algo que pode parecer 
fácil numa primeira abordagem, mas 
cedo se revela difícil. Afinal, tal e qual 
como na versão das máquinas de 
muitos bytes. 


Conselho: a comprar. 


Aabirinto de «Panama Joe» 
tem problemas a sério 


Os apreciadores de plata- 
formas vão desesperar com 
Panama Joe, tanto mais que 
não é muito fácil desenvolver 
este jogo, não muito recente, 
mas evidenciando uma técni- 
ca de programação e um uso 
de gráficos bastante bons, e 
de que conhecemos, pelo 
menos, uma outra versão, 
com título diferente e para ou- 


tra máquina. 

Parece, à primeira vista, 
tratar-se de mais um seguidor 
do género tornado popular 
como o já famoso Manic Mi- 
ner, mas o facto é que tem 
pormenores que o distin- 
guem, revelando um desejo 


de inovação, designadamen- 


te ao nível de criação de ce- 
nários e da forma como estes 


, Um jogo de plataformas com bastante interesse 


= 


interferem com a acção. O 
objectivo, como se torna des- 
de logo patente, é fazer Pa- 
nama Joe sair do labirinto de 
cavernas em que se encon- 
tra, assim como é óbvio que 
ele tem de ir apanhando di- 
versos objectos para o conse- 
guir, desde chaves a neutrali- 
zadores de «monstros». Os 
obstáculos, todavia, são con- 
sideráveis e, no referente a 
gráficos, há soluções bastan- 
te engenhosas, como sucede 
quando a personagem cai 
numa das fogueiras que se 
encontram no labirinto. 

Os movimentos são bons, 
com poucos problemas de 
mistura de atributos, e pode- 
-Se jogar com joystick ou te- 
clas definíveis, além de op- 
ção para três níveis de dificul- 
dade. Quem gosta do género 
tem muito com que se en- 
treter. 

Tipo: Acção/plataformas 
Gráficos (1-5):4 

Grau de dificuldade: 
variável 

Conselho: a comprar 


“Tanques de «Panzadrome» 
e m a = PP TA = É 
são inimigos difíceis 


As possibilidades iniciais 
de ganhar em Panzadrome 
são mínimas e só à custa de 
algumas derrotas se aprende 
a fazer pender a balança para 
o nosso lado, mas o próprio 
cenário do jogo oferece os 
meios de fortalecer a arma de 
que dispomos para enfrentar 
um inimigo manifestamente 
superior. Com esta ideia 
base, a Ramjam Corpora- 
tion produziu e a Ariolasoft 
lançou um jogo que está de- 


O tanque com que começamos (em cima) e um dos mais de 60 


certo destinado a conquistar 
agrado geral. 


Panzadrome é uma ilha 
«habitada» por tanques, con- 
trolados por um computador 
central, que funciona com 
energia geotérmica. Espalha- 
das pela ilha, há saídas de 
plasma, integradas na rede 
energética, que são o ponto 
fraco do computador e, por- 
tanto, devem ser destruídas, 
para que este perca a sua 


screens do jogo 


fonte energética. O computa- 
dor, no entanto, sabe isso, e 
são esses os pontos da ilha 
melhor guardados pelos seus 
tanques e artilharia. 


Para executar a missão o 
jogador dispõe de uma «lata» 
mal armada e com rodas de 
pedra, com escudos que ape- 
nas resistem a meia dúzia de 
disparos inimigos. Todavia, 
espalhados pela ilha, há vá- 
rios postos de manutenção 
para os tanques, onde pode- 
mos abastecer-nos de arma- 
mento mais aperfeiçoado do 
que o canhão de que dispo- 
mos, como minas e mortei- 
ros. Por outro lado, é indis- 
pensável localizar a fábrica 
de um produto, o Polycre- 
teTM, que tem uma aplicação 
muito importante (carregue 
na tecla «P» para o aplicar), 
tapando as crateras resultan- 
tes das explosões das grana- 
das, que de outra forma blo- 
queiam o andamento do nos- 
so tanque. Jogo difícil, mas 
com gráficos bons, tem os se- 
guintes comandos, além dos 
joysticks Kempston e Sin- 
clair: «Caps» /«Z», rodar esq./ 
'dir., «X»/«C», recuar, avan- 
çar, e «V», disparar. 


Tipo: acção/estratégia 
Grau de dificuldade (1-5): 3 


Gráficos (1-5): 3 


Conselho: a comprar 


Jogos de computador 


José Antunes 


INDO de Espanha, com o 
selo da Zigurat, Paris- 
-Dacar passa por ser um 
dos melhores programas 
do momento. A acção, 
como o título indica, gira 
em torno da famosa prova automobi- 
lística que tantos leva até à capital 
francesa por volta do fim de cada ano 


Na versão micro, que abre com um 
ecrã revelador da dureza do teste e é, 
ao mesmo tempo, um bom trabalho 
gráfico, Paris-Dacar mantém-se fiel 
ao original, prometendo ao jogador 
horas de um prazer próximo do que 
os verdadeiros concorrentes devem 
sentir. 


A acção é vista de cima, com gráfi- 
cos bem concebidos a servirem o 
todo. E o controlo do carro, que põe 
alguns problemas quando se começa, 
cedo se domina, fazendo com que o 
piloto aprendiz cedo se habilite a lan- 
car uma quinta velocidade na caixa, 
fazendo os pneus soltar fumo. Atente- 
-Se no pormenor 


Curvar em Paris-Dacar é uma ope- 
ração delicada. Não pense o jogado! 
que o pode fazer de qualquer forma 
só porque está a brincar com um si- 
mulador. Exceda os limites conve- 
nientes de velocidade e é 
derrapagem, o peão e o choque com 
algum obstáculo ou a travessia de um 
campo na beira da estrada 


Numa prova como esta é importan- 
te manter debaixo de olho as con- 
dições de funcionamento do carro 
Por isso mesmo há um livro de bordo 
para consulta. No mesmo livro estão 
todas as indicações sobre o percurso 
de cada etapa. Uma novidade para os 
que pensam que uma vez completa a 
prova podem arrumar o jogo: as li- 
gações entre os pontos do percurso 
mudam de tentativa para tentativa... 


: O menu de opções de Paris-Dacar 
é um precioso instrumento de traba- 


Prova automobilística 
vence no computador 


Paris-Dakar, prova famosa, sucesso no 
micro 


lho para o «piloto» decidido a treinar 
as etapas. E que essa opção surge na 
lista, e é possível, também, escolher o 
troço que se quer treinar. 


Paris é o ponto de partida na pri- 
meira ligação europeia. A meta é Ge- 
nebra. Daí segue a prova até Sete e 
por fim Barcelona. Finda a Europa 


seguem-se as fases do Sará e de 
Teneré, cada uma delas com etapas 
que há que percorrer. 

Com tanta coisa no saco, não é de 


esperar outra coisa: Paris-Dacar é um 
jogo com muttiload. Mas o sistema 
funciona perfeitamente e é possível 
passar horas sem necessitar de ace- 
der a esta função. De facto, cada uma 
das fases está completa quando em 
memória. Só na mudança entre a Eu- 
ropa e o Sará ou Teneré se torna 
necessário ir buscar informação à 
cassete. 


Na Europa as estradas são aquilo 
que se espera, com sinais, cruzamen- 
tos, linhas divisórias e o que se sabe. 
Já no Sará as coisas mudam de figu- 
ra. E isso sucede em Paris-Dacar, 
com os gráficos a mudarem radical- 
mente, dando ao piloto o ambiente 
próprio de cada secção da prova. No 
Sará são as dunas, os saltos espanto- 
sos que os carros fazem em declives 
do percurso. E tudo muda de novo na 
terceira fase da prova. 


Manutenção, eis algo que é neces- 
sário ter uma prova desta categoria. 
Por isso mesmo vai ser preciso pro- 
curar os camiões de abastecimento 
posicionados em pontos-chaves do 
percurso e proceder a reparações ou 
a reabastecimento. Água, gasolina, 
peças novas, está tudo ao dispor do 
piloto. Mas é necessário ter dinheiro. 
Lembre-se disso. 

Em resumo, Paris-Dacar é um bom 
jogo. Não traz novidades, há diversos 
por aí que utilizam os mesmos esque- 
mas. Mas o conjunto gráfico, a estra- 
tégia e acção apresentadas fazem 
deste trabalho da Zigurat um sucesso 
que os interessados por este tipo de 
programas não podem perder. E os 
outros podem sempre dar uma vol- 
tinha. 


Conselho: obrigatório 


«Pentac» 


Um «Tetris» para tartarugas 


UEM não conseguir dar 
a volta por cima em 
Q Tetris pode sempre 
acomodar-se — e fazer de he- 
rói — em Pentac, um jogo utili- 
zando o mesmo sistema, só 


Uma só solução para cada nível 


que jogado sem pressas e de 
acordo com a disposição e ca- 


pacidade de decisão do joga- 
dor. Baseado nos «pentomi- 
noes» de um professor de En- 
genharia, Electrónica e Mate- 


mática, que dá pelo nome de 
Solomon W. Golomb, Pentac 
desenvolve-se ao longo de 47 
quadros, cada um deles um 
verdadeiro quebra-cabeças. 

Como curiosidade, refira-se 
que o jogo de Golomb foi larga- 
mente utilizado por Arthur C. 
Clarke, «pai» de 2001 Odis- 
seia no Espaço, cientista, es- 
critor de ficção científica e al- 
gumas coisas mais. 

Em 2001 Stanley Kubrick fil- 
mou uma cena em que HAL, o 
computador da nave, joga 
«pentominoes» com um dos 
astronautas. No livro Terra Im- 
perial, Clarke apresenta uma 
das figuras deste jogo, a mes- 
ma que o autor do Scientific 
American Book of Mathemati- 
cal Puzzles, Martin Garner, re- 
ferira sem dar a solução. Mais 
prudente (e, segundo ele diz, 
para evitar «colapsos nervo- 
sos aos leitores») A.C. Clarke 
apresentou-a. Que a afirma- 
ção sirva de aviso para os 
mais distraídos que por acaso 
apanhem este jogo saído em 
1985. 


Apareceu em «2001-Odisseia no Espaço» 


«Pentac» 0 superquebra-cabeças 


Se o seu biorritmo — está à 
venda um completíssimo pro- 
grama que lhe fornece todos os 
dados que quiser, em inglês, é 
evidente — se apresenta hoje 
como dando-lhe o máximo de 
poder intelectual arrisque-se a 
24 4 em Pentac. 

um jogo calmíssimo — 
como o xadrez. Não o obriga a 
andar a fugir de nada, nem a 
matar nada, nem a descobrir 
objectos em labirintos. Não há 
tempo contado: embora duas 
ampulhetas e um relógio o es- 
tejam a medir, isso é apenas 
para dar vida ao screen. Trata- 
-se de um puzzle, mas nada do 
género de Slip Immages onde 
passar da «dama de ferro» exi- 
ge doses industriais de activi- 
dade a vários níveis. 

Pentac é, portanto, um puzz- 
le — com 47 níveis, cada um 
deles de maior dificuldade. As 
peças estão todas lá, a moldu- 
ra onde devem ser encaixadas 
também. «isto? É facílimo...», 
dirá o menos prevenido. Bem, 
o melhor é tentar. As primeiras 
peças ajustam-se às maravi- 
lhas. As outras? «Tragam-me 
uma tesoura!»... É isso. talvez 
cortando-se esta ponta daqui e 
ajustando-se ali as coisas se 


Esta é a solução do primeiro nível 


componham... 

Convém explicar que o jogo 
deriva dos pentominos, puzzle 
patenteado por Solomon W 
Golomb, professor de Enge- 
nharia Electrotécnica e Mate- 
mática, autor do livro Pentomi- 
noes. Martin Garner, autor do 
Scientific American Book of 
Mathematical Puzzles and Di- 
versions pegou-lhe na palavra 
e apresenta vários pentominos, 
esquecendo-se maldosamente 
de dar a solução de um deles. 

Com mais hipóteses de 
«abertura» do que o xadrez, o 
jogo inicial deste Book mere- 


ceu ser apresentado por Stan- 
ley Kulbrick, em 2001 Odisseia 
do Espaço. Hall, o computador 
neurótico, joga-o com um dos 
astronautas. Arthur C. Clarke, 
autor da história que deu ori- 
gem ao argumento de 2007, 
também utiliza este quebra-ca- 
beças no seu espantoso Terra 
Imperial (onde apresenta a so- 
lução que Garner esque- 
cera...) 

O programa rola sobre rodí- 
zios. Basta sobrepor o losango 
negro à peça que se deseja 
mover, por meio das teclas de 
direcção (L-para cima; Z- para 


baixo; P-direita; Q-esquerda) 
Feito isso, carregue simulta- 
neamente em FGHZ para agar- 
rar; FGHO- para largar; e 
FGHA para rodar a peça. 

Na parte superior do écran, 
diversos ícons apresentam as 
opções de jogo. Quatro deles 
são evidentes. A quinta, um 
écran de TV, onde aparece um 
fulaninho sorridente quando se 
completa um dos níveis, serve 
exactamente para isso. para 
escolher o nível desejado, car- 
regando simultaneamente em 
FGH e Z. 

Como se disse, é um jogo 
calmíssimo. Não perca, portan- 
to, a calma e a serenidade, es- 
pecialmente com criancinhas à 
volta... 


Tipo: nenhum dos habituais 
Gráficos (1-5)-3 

Grau de Dificuldade (1-5):5 
Conselho: a comprar 


Forte mistério 
em «Pentagram» 


O útimo jogo da Ultimate lan- 
çado no mercado segue uma 
«tradição» daquela editora, 
que é deixar o público pratica- 
mente às cegas com o que 
deve ou não fazer para chegar 
ao fim. Em termos muito vagos, 
diz-se apenas que a persona- 
gem de Peniagram deverá reu- 
nir os fragmentos de um penta- 
grama mágico, espalhados por 
uma floresta, povoada de ruí- 
nas e estranhos seres. 

A personagem é já conheci- 
da e, embora com roupagens e 
zapacidades diferentes, não é 
outra senão o «homem do sa- 
ore», que já desesperou muita 
gente em Knight Lore. Desta 


vez, ele dispõe de alguns po- 
deres mágicos, suficientes, 
pelo menos, para lançar raios 
sobre os «inimigos» que o 
ameaçam, quer se trate de bru- 
xas ou fantasmas, quer de for-: 
mas ainda-mais estranhas: No 
caminho, claro; tem-de recolher 
objectos, que lhe serão úteis, 
entre os quais runas de ignora- 
dos poderes, e os fragmentos 
do pentagrama apenas podem 
ser reunidos se forem mergu- 
lhados nas águas de um poço. 
Claro como água! 


Tipo: Acção/aventura 
Gráficos (1-5):5 

Grau de dificuldade (1-5):5 
Conselho: a não perder 


Ta fioresta recheada de armadilhas 


«Phantis» 


Esp à n h [1 à S 


na «conquista» do Espaço 


para dar cartas a mui- 
ta gente, os programa- 
dores espanhóis estão à con- 
quista de novos louros com 
um programa que os Ingle- 
ses ainda nem sequer tiveram 
oportunidade de cheirar, mas 
nós, por cá, como bons pira- 
tas que somos, já andamos a 
passar de mão em mão. Trata- 
-se de Phantis, uma verdadei- 
ra «space-opera» que envolve 
o jogador até ao último gráfico. 
Com a assinatura de Carlos 
Abril, Phantis é editado pela Di- 
namic, ainda com data de 
1987. Graficamente algo nele 
o assemelha a Freddy Har- 
dest. O arredondado das for- 
mas, O quase deslizar dos «pi- 
xels» ecrã afora (quem lembra 
a rapidez — exagerada — dos 
primeiros jogos espanhóis?), a 
cor que quase esquece Os pro- 
blemas de atributos (como é 
que eles conseguem?), a mara- 
vilha das explosões, a fiabilida- 
de das rotinas de detecção de 
colisões, está lá tudo. O que é 
sinónimo de sucesso para 
mais este jogo. 


Em .Phantis começamos a 
bordo de uma nave que'se des- 
loca horizontalmente (da es- 
querda para a direita) sendo 
necessário abater tudo o que 
nos aparece pela frente. Ultra- 
passada esta movimentada fa- 


O ROVANDO que estão aí 


Muita luta na 
aventura 
espacial feita 


pelos 
vizinhos 
Espanhóis 


se, a pequena nave desce per- 
to de um lago (vejam esta se- 
quência, parece um desenho 
animado) onde nos espera 
uma enorme montada (quem 
dá um nome ao bicharoco?) 
que é o nosso companheiro 
nos níveis seguintes. Mais 
uma vez há que lutar para abrir 
caminho, só que aqui as coi- 
sas tornam-se mais complica- 
das. Mas tal como em Fredd! 
Hardest, mesmo sendo difícil, 
não é impossível chegar ao fim 
deste lado da cassete. Pois... 
é que há mai 

Na mesma cassete, tal co- 
mo em Freddy, há, afinal, dois 
jogos que se completam. Só 
um em Phantis o segundo la- 
o nem necessita de código. E 
«loadar» e jogar. Isto para 
quem tiver coragem de mexer 
naquele herói que parte desar- 
mado à aventura lançando-se 


ale 
ais. 
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de cabeça para o labirinto aber- 
to no subsolo de um planeta 
povoado de alienígenas. Isso 
mesmo, tão povoado que Os 
corações que representam as 
vidas do herói, vão ser poucos 
para descobrir o que fazer. Is- 
to nas primeiras tentativas, 
claro, que depois tudo começa 
a compor-se. 

Armas escondidas nos corre- 
dores, energia extra e outros 
objectos que servem para 
mais do que decorar os ecrãs 
começam a materializar-se an- 
te o herói, permitindo-lhe conti- 
nuar a sua aventura. E a nós o 
jogo... Mas experimentem es- 
ta verdadeira delícia.da Dina- 
mic e depois digam senão é 
verdade que os Espanhóis es- 
tão mesmo a dar cartas no mer- 
cado inglês. 


Conselho: A comprar e já! 


Anós «profanation» vem «Phantomas» 
coniirmar créditos dos espanhóis 


Então o «Manic Miner» era 
difícil? Com este «Phanto- 
mas», saído da mesma casa e 
da mesma escola que «Profa- 
nation», os espanhóis voltaram 
a demonstrar que, por lá, não é 
só possível como começa a ser 
importante assinar em espa- 
nhol, embora o, nome da em- 
presa, Dinamic, seja ainda re- 
flexo das dúvidas iniciais, 
quando apareciam no mercado 
jogos sem soantes nomes in- 
gleses ou americanos. 


Posto isto — para fazer subir 
o amor próprio de programado- 
res portugueses, que conti- 
nuam a assinar os seus traba- 
lhos com pseudónimos estran- 
geiros — fale-se de «Phanto 
mas». E fala-se bem. A come- 
gar pela qualidade dos gráfic 
e a acabar no grau de dificulda- 
de, passando pelo som, pelo 


cia, que prende, mas p 
mesmo, o mais batido ne 
andanças 

A figurinha do celebérrimo 
ladrão — cada passo soa como 
um bater de castanholas — 
obedece a uma realidade de 


difícil concretização, num pro- 
grama para 48 K. Há nele o 
moviment( 


mo quanac 
na sequenci 


ec 


1ãO 
neles 


HriLé 


apenas 
todo 


vez, pelo 


com o moto! 


xe entusiasmar logo de início 
pela viagem...) é uma pequeni- 
na obra-prima. Como a viagem 
espacial, alguns quadros 
adiante. . 


«Phantomas» realiza um as- 
salto. Cabe aos dedos de 
quem maneja as quatro teclas 
essenciais levá-lo a bom ter- 
mo. A cada falha em saltar obs- 
táculos — que vão de pássaros 
a instalações de radar, a caran- 
guejos mal-encarados — perde 
energia. Claro que sempre lhe 
é possível recuperá-la. E con- 
vém não esquecer as alavan- 
cas que aparecem em muitos 
dos quadros... Por vezes em 
locais perfeitamente incríveis. 


«Phantomas» é espanhol e é 
bom. Muito bom mesmo, no 
seu género. Quando podere- 
mos dizer o mesmo de um pro- 
grama português? 


Tipo: acção 

Gráficos: muito bons. 

Grau de dificuldade: 4 
(1-5) 


Conselho: a comprar, 
sem reservas 


REGRESSO DE «PHANTOMAS» SEM NADA DE NOVO 


TÍTULO: Phantomas |! 
MÁQUINA: Spectrum 


O sucesso de Phantomas deve ter levado a Dinamic a lançar- 
-se Yapidamente num sucessor, embora este pouco acrescente ao 
primeiro, quer em termos de «história» quer de programação. Inclu- 
sive, um dos seus grandes defeitos poderia ter sido eliminado neste 
e não foi. De resto, acaba por dar a ideia de que este foi «material 
sobrante» de trabalho com Phantomas, que já não «cabia» no 


Spectrum, e que foi aproveitado, 


segunda versão. 


Como no primeiro, este Phan- 
tomas apanha (rouba) preciosi- 
dades, no caso, diamantes, e 
deve «limpar» um screen antes 
de passar para O seguinte, o que 
não é muito fácil nas salas mais 


com mais uns toques, para esta 


adiantadas. O jogo, de resto, é 
um pouco difícil, com platafor- 
mas e obstáculos que, em mui- 
tos casos, exigem reacções mui- 
to rápidas e excelente golpe de 
vista para serem passados. Ao 


mais pequeno descuido é a mor- 
te do artista e, à semelhança de 
outros jogos espanhóis, reside 
aqui um dos defeitos mais abor- 
recidos de Phantomas Il: a per- 
sonagem só tem uma vida e, 
quando «morre» (o que sucede 
com frequência, na primeira vez 
que pegamos no jogo), lá temos 
que voltar de novo, e sempre, ao 
menu de opções, sendo muito 
lento o regresso do jogo. Teria 
sido preferível dar-lhe mais «vi- 
das» ou uma barra de energia 
que não se gastasse tão de- 
pressa. 


De qualquer forma, e para Os 
apreciadores de «herdeiros» de 


Manic Miner, JSW e semelhan- 
tes, este Phantomas Il preenche 
bem os requisitos exigidos. Além 
do mais, tem imaginação como 
programa, os problemas de atri- 
butos estão reduzidos ao míni- 
mo, a animação é boa, a rapi- 
dez, idem, e há aqui muito com 
que nos entretermos numa tarde 
ou noite de Verão. 


GÉNERO: Acção 

GRÁFICOS (1-10) : 8 

DIFICULDADE (1-10) : 8 

CONSELHO: Comprar se 
gosta do género, mas 
veja antes. 


UMA primeira análise, é 
um barco como qual- 
quer outro. Mas é só 
quando chamado para a 
acção que o PHM Pega- 
sus se revela em toda a 
sua extensão. E então depara-se- 
-nos um temível barco de guerra, uma 
vedeta rápida, deslocando-se sobre 
uma espécie de barbatanas, pulando 
de onda para onda com a velocidade 
de uma bala, um autêntico predador 
dos mares, capaz de causar sérias 
baixas no inimigo e sair incólume do 
confronto. - 

Baseando-se no «hidrofoil» usado 
pela guarda-costeira de alguns paí- 
ses, uma embarcação temida pelos 
contrabandistas e muito querida dos 
comandos que necessitam de atingir 
rapidamente um alvo no mar e desa- 
parecer no instante seguinte, a Lu- 
cas Films criou PHM Pegasus, um si- 
mulador que nos coloca no posto de 
pilotagem de um destes «cavalos do 
mar». 

Este tipo de barcos é utilizado pela 
NATO nas suas bases espalhadas 
pelo globo. É pois natural que ao joga- 
dor seja dada a opção de escolha en- 
tre uma das embarcações sediadas 
em Itália ou em Israel. E, apesar da 
mesma designação — PHM Pegasus 
—, as características — algumas 


+ 4 
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Terror dos mares, PHM Pegasus é um 
híbrido entre a estratégia/simulação e os 
habituais jogos de tiri 


Cavalo do mar 
é vedeta de guerra 


“Jogos de: Computador 
José Antunes 


das embarcações diferem, pondo di- 
ferentes problemas de navegação. 

Sem pretender classificar-se entre 
as boas simulações, de que Silent 
Service continua a ser exemplo ape- 
sar da recente saída de Red October, 
o) estaca da Lucas Films é meritório. 
Plantado entre o puro «tiro neles» e o 
jogo de estratégia/simulação, PHM 
Pegasus é um híbrido que pode servir 
de ponte entre um e outro lado, permi- 
tindo aos amantes dos tirinhos embre- 
nharem-se pelo mundo da simulação 
e aos apaixonados por esta última 
uma divertida incursão por territórios 

ue Pegasus coloca logo ali ao virar 

a esquina. 

De tacto a acção em PHM Pega- 
sus começa a aquecer logo pouco 
após a largada. Isto, claro, se esco- 
lhemos uma das primeiras missões, 
mais fáceis e destinadas a espevita 
os sentidos e agarrar o jogador. 


gs E E 
mo PE dd: 


que lá mais para a frente há que con- 
tar com as missões de patrulha — tal 
como em Silent Service —, durante 
as quais é necessário ter paciência. 
Para os que gostem mesmo de simu- 
ladores e esta última qualidade seja 
um hábito quotidiano, a sequência do 
jogo iniciar-se-á com as sessões de 
treino, a protecção a comboios de na- 
vios, is de barcos inimigos 
e respectiva destruição, até ao com- 
bate com as lanchas kamikaze utili- 
zadas recentemente no conflito 
Irão/lraque. E E 

Temos ao nosso dispor dois mo- 
dos de controlo do PHM Pegasus: 
«manobra» e «combate». No primei- - 
ro, temos acesso ao mapa da zona, 
com a indicação das bases aliadas e 
inimigas. No modo de combate o ecrã 
dá-nos uma visão da ponte do barco 
para o exterior. Do lado esquerdo, 
em baixo, temos as indicações res- 
peitando ao armamento. Ao centro o 
radar, os indicadores de velocidade, 
combustível potência do motor, pro- 
fundidade, uma bússola e o aviso de 
«lock» que acende sempre que um 
missil inimigo se fixa na nossa embar- 
cação (há que usar o «chaff» para 
tentar escapar). E 

Por cima da janela, que nos permi- 
te ver o oceano em redor, sempre 
que o armamento está activado apa- 
rece uma abertura binocular onde o 
alvo é visível com maior pormenor. 
Lateralmente, há uns correctores de 
mira que permitem acertar o disparo, 
uma função desnecessária quando 
pretendemos utilizar mísseis, já que 
estes se fixam no alvo. 

Os símbolos da embarcação que 
aparecem do lado direito do ecrã per- 
mitem visualizar os danos sofridos 
quando em combate. A cor amarela 
significa que a estrutura foi danifica- 
da mas que a navegabilidade não foi 
afectada. Vermelho é sinónimo de 
que algo corre mal. Mas um bom pilo- 
to nunca deixará que as coisas che- 
guem atal ponto. Eum bom piloto faz- 
-se com treino. E isso mesmo que 
PHM Pegasus oferece: treino, e um 
esquema de promoções que nos po- 
de levar até aos mais altos lugares 
na escala hierárquica da marinha. 
Mas só mesmo para quem se aplicar. 


Conselho: A comprar 


Venha mais 


desta matemática 


Eh! Não fuja... Com esta ma- 
temática podemos nós bem, 
se formos capazes de resolver 
o outro problema! Pl R ao Qua- 
drado que a Mind Games 
(quem havia de ser) deitou cá 
para fora, não é um desses pro- 
gramas destinados aos alunos 
cábulas. De caminho, também 
se aprende alguma coisa, mas 
não é esse o «busilis» a resol- 
ver. 

Há que recolher uma fórmu- 
la, de facto: mas dentro das 
memórias de um professor, 
que não se vê: apenas as «en- 
grenagens» do seu cérebro. 
Umas rodam para a direita, ou- 
tras para a esquerda e quase 
todas têm criaturinhas que rou- 
bam energia ao pensamento 
puro, representado por uma ca- 
rinha sorridente. 

A fórmula a reconstruir apa- 
rece no princípio de cada nível. 
No interior das rodas estão os 


símbolos que a compõem: há 
que ficar na mesma roda duran- 
te uma rotação completa para 
os recolher. Outras «engrena- 
gens» têm objectos úteis, co- 
mo livros e máquinas de calcu- 
lar, que aumentam o Ql da cria- 
tura, enquanto os sorvetes e 
as moléculas o fazem descer. 
Quando o QI de um fulano atin- 
ge o nível da imbecilidade, vai- 
-Se uma das cinco vidas dispo- 
níveis. 

Três teclas apenas (redefinl- 
veis) chegam e sobram para 
se mergulhar na dor de cabeça 
que se adivinha. Está tudo ex- 
plicadinho no jogo, não haven- 
do, por isso, necessidade de 
mais «dicas». 

O importante, mesmo, é sa- 
lientar que se trata, em Pi R ao 
Quadrado, de uma excelente 
proposta para horas seguidas 
de divertimento. 

Conselho: a comprar. 


Se não é perfeito está mui- 
to perto disso. Fala-se de Pla- 
nets, em que John Wilson, 
lan McArdie e Jason Austin 
criaram, sobre espantosos 
gráficos de Malcolm Smith, 
um jogo verdadeiramente 
sensacional para a Martech. 
Há quem defenda que Zoids 
ainda é melhor. Trata-se de 
uma questão de pontos de 
vista e tanto uma como outra 
destas opiniões é defensável. 
Para nós, Planets é o máxi- 
mo. Até ver, que depois deste 
verdadeiro tiro outros, como 
de costume, lhe seguirão as 
pegadas por tudo quanto é 
mundo. 

Curiosamente, nas versões 
portuguesas, roubaram-nos 
parte do jogo, vá lá a saber- 
-se porquê. Roubo mesmo, 
descarado, inconfessado, cri- 
minoso por não ter sentido, 
por mais voltas que se dê à 
questão. Agarraram na parte 
do jogo relativa aos extrater- 
restres, que nos garantem ser 
bem diviertida e havemos de 
ver se é — a versão completa 
vem a caminho — e «subtili- 
zaram-na» com uma pinta de 
quadrilheiro contumaz. 
| Mesmo assim, o que ficou 


( juito - chega para 
horas e hora de diversão. 
Convém não aceitar Planets 


sem o lir 


) de instruções 


a Nnave-mae, 


gesr. : CAT “ sn PLARET ERRTN 
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CounpEr % PLANET GA TUM 
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ESTITATISO PrLeÇET Fruto 
(STECCE tt PES 251 
GUABEST...PLADET SOTURE 


Antes de chegar a Saturno há «mundos» de dificuldade 


PLANETS: quem economizou 
boa parte do programa? 


“e 


Space, como vem nas ins- 
truções) demasiado tempo... 
fazendo o vaivém saltar de 
volta ao Espaço. 

E claro que, mesmo no es- 
paço, o comandante da astro- 
nave não pode confiar ape- 
nas no computador de bordo. 
Haverá ocasiões e bastantes 
em que lhe será necessário 
utilizar o armamento da nave- 
-mãe, O que exige perícia. 

Aos saltos pelo sistema so- 
lar, em que sempre se vai 
aprendendo alguma coisa de 
astronomia — os dados do 
computador são correctos — 
em busca das oito cápsulas 
que são a última esperança 
da humanidade, também é 
preciso descobrir o código 
para as abrir. Life resulta na 
primeira. E depois? Não será 
muito exigir de um astronauta 
experimentado — depois de 
partir o /ander dezenas de ve- 
zes... — que saiba, também, 
já agora, decifrar charadas? 
Parece que não e, pelo me- 
nos, é essencial resolvê-las. 

Mesmo sem weirds, os ex- 
traterrestres «raptados» pe- 
los económicos distribuidores 
nacionais — o jogo completo 
ocupa duas cassetes e «en- 
tra» por partes nos 48 K —, 
Planets é uma pequena 
iravilha, não aconselhável 

E ispuser ape- 


Um jogo com a selva do Vietname por 
fundo é sempre perigoso 


OCE é um jovem recruta 
num pelotão (Platoon) 
de cinco perdidos em 
território inimigo. Mal 
preparado para tudo o 
que vai  seguir-se, 
consciente de que vai 

ser necessário não só sobreviver à 
batalha física, mas também lutar pa- 
ra manter intacta a sua sanidade 
mental no meio dos horrores e injusti- 
gas da guerra. 


Ão longo de todo o jogo é neces- 
sário superar as dificuldades de um 
ambiente hostil e sobreviver. São, de 
corpo e mente. Uma luta difícil, a tra- 
var ao longo de seis secções, cada 
uma delas pior que a anterior. Alguns 
vão cair pelo caminho, como sucede 
em todas as guerras, mas o que pri- 
meiro cai em todas as guerras é a ino- 
cência própria do recruta acabado de 
chegar à frente de batalha. 


É assim que abre Platoon, o filme 
transformado em jogo. Para todos os 
que diziam impossível passar para 
os micros o guião de um filme que 
analisa o fenômeno do Vietname nu- 
ma perspectiva moral, uma «viagem» 

or este jogo fá-los-á calar a boca. 

stá lá tudo. 


Começa-se o jogo na selva, de 


«Platoon»: 
uma surpresa 


onde é preciso sair para alcançar a al- 
deia. Convém levar oTNT que alguns 
soldados deixaram para trás. Já com 
a aldeia à vista e ultrapassada a pon- 
te, há que cortar a ligação entre as 
duas margens. E um pormenor que 
só um louco iria esquecer. Isso atra- 
sa o avanço inimigo. Depois há que 
procurar na aldeia alguns objectos 
que serão muito úteis, especialmen- 
te quando descobrirmos: o caminho 
subterrâneo que permite aceder a ou- 
tra parte do jogo. E é aqui que, uma 
vez feito o Load da secção seguinte 
do só para os 48 K) o nosso herói 
nós) parte numa missão solitária dei- 
xando o pelotão para trás. Há que 
chegar até à floresta (de novo) onde 
uma patrulha vietcongue parece es- 
perar-nos para um pouco de tiro ao al- 
vo. Liquidado o inimigo há que procu- 
rar de novo o pelotão. E então que o 
sargento Barnes aparece e declara 
que Elias, o primeiro-sargento, foi 
abatido. Pura mentira, descobre o 
nosso herói mais tarde. Barnes é um 
cobarde e fugiu deixando Elias a ba- 
ter-se pela vida. Chegamos ao local 
da disputa mesmo no momento em 


que um tiro certeiro acaba por dar ra- 
zão a Barnes. 

Há que voltar à base e denunciar 
o acto cobarde do desertor. Só que 
ele vai tentar calar-nos. Umas grana- 
das bem lançadas para a trincheira 
onde se esconde vão arrumar a ques- 
tão. Só que para isso é necessário 
chegar ate aqui... 


Profusamente colorido mas fran- 
camente fraco a nível de gráficos e 
movimentos (talvez seja isso que tan- 
ta cor tenta esconder), Platoon é um 
jogo interessante, mais não seja pelo 
fundo moral que pretende demons- 
trar. Um fundo que, duvida-se, seja 
muito lembrado no momento da ac- 
ção, quando atiradores inimigos apa- 
recem do solo ou saltam das árvo- 
res. Mas que vai haver muita genti- 
nha a pegar em Platoon é um fac- 
to. A esses um só conselho: cuidado 
com o napalm, porque tempo haverá 
em que o bombardeamento da selva 
será uma realidade. 


Conselho: apesar de tudo, a com- 
prar. 


SÓ 
À MARTELADA 


TÍTULO: Pneumatic Hammers 
MÁQUINA: Spectrum 


Perdem tempo a fazer jogos como Pneumatic Hammers 
e, se o utilizador não está prevenido, ainda se arrisca a 
lamentar o dinheiro e tempo que perdeu, e sem grande pro- 
veito. Diga-se de passagem que a ideia podia ser boa, se, 
ao menos, tivesse sido convenientemente trabalhada. 

Tudo se passa num campo de mineração, onde os gran- 
des martelos pneumáticos ficaram fora de controlo, por se ter 
partido uma alavanca que os comanda. O campo foi evacua- 
do e, se os martelos continuam a bater no terreno, lá se vai 
a mina e O ouro que contém. A nossa tarefa, portanto, é 
andar de um lado para outro, passar um rio e recolher sufi- 
ciente ouro para fabricar uma nova alavanca, mas, primeiro, 
há que ver se o minério é suficientemente puro e, depois, 
fundi-lo na fornalha. 

Os gráficos são fracos, de estilo quase pré-histórico, no 
que ao Spectrum diz respeito, e está tudo dito. 


GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10) :5 
DIFICULDADE (1-10) : 6 
CONSELHO: A evitar 


Uma segunda versão praticamente igual à primeira 


«Pole Position ll> 


Pole Position teve uma ra- 
zoável popularidade, quando 
foi adaptado para o Spectrum, 
embora nunca atingisse a qua- 
lidade de execução das máqui- 
nas para que foi originalmente 
concebido. Era mais lento que 
a versão Atari, os gráficos ti- 
nham uma qualidade inferior, 
mas era duvidoso que se con- 
seguisse melhor conversão 
para o brinquedo criado por 
Sir Clive Sinclair. Em nova 
edição da Atarisoft foi agora 
lançado o Pole Position Il, e 
os inevitáveis defeitos conti- 
nuam a ser os mesmos. 


A editora afirma que, nesta 
versão, há mais carros e 
es são mais rápidos, sendo 

mM i ícil o percurso, 
) É que pouco se 
ferenças. Quem 
cônheçe o primeiro, nada fica a 
ganhar com o segundo, mas 
quem,não o adquiriu na altura 
tem agora-oportunidade de fi- 
car com a recente edição e 
passar umas horas com um si- 


= 


Primeiro 


mulador que se tornou quase 
um clássico no género. 

Terá, primeiro, como em 
Pole Position, de fazer um 
percurso de classificação, para 
determinar em que lugar ficará 
na grelha de partida. Iniciada a 
corrida, obviamente, a sua ta- 
refa será conseguir o primeiro 
lugar, devendo ultrapassar os 
carros à sua frente. Esta fase é 
fácil, o pior é quando apanha 
os atrasados, alguns dos quais 
fazem tudo para lhe dificultar a 
prova. Os comandos são iguais 
aos da primeira versão: travar 
(«Q»), meter mudanças («A»), 
esquerda e direita («O» e «P») 
e obedecem bem. 

Tipo: simulador 

Grau de dificuldade (1-5): 2 
Gráticos (1-5): 3 
Conselho: a comprar 


t concesaareem ma 


Jogos cedidos 


por 
JMC 


«GANGSTERS» TRATADOS 


A TIRO 


TÍTULO: Prohibition 
MÁQUINA: Spectrum 


Nas máquinas de arcade anda por 
aí um jogo semelhante a este Prohibi- 
tion, da editora francesa Infogrames, 
que já nos deu Vera Cruz e o seu su- 
cessor, mas as parecenças ficam-se 
por um bocado da ideia geral, já que 
«brincar» com um e outro é coisa com- 
pletamente diferente. 

O que há-a fazer é disparar e ma- 
tar os É cgi que surgem por tudo 
o que é sítio, mas, como isto em regra 
não basta, arranjou-se uma história de 
suporte: as autoridades de Nova lor- 
que, impotentes perante os gangsters 
que enxameiam as ruas, resolveram 
enfrentar a situação com métodos 
nada ortodoxos e ainda por cima ile- 
gais — contrataram um mercenário 
para fazer a «limpeza». 

O mercenário está armado com 
uma espingarda de alça telescópica e 
é desta forma que abate os gangsters, 
mas, atenção, tem apenas três segun- 
dos para o fazer, quando algum surge 
no seu campo visual, caso contrário é 
ele quem morrerá. Acreditem que não 
é fácil, porque temos que mover a 
alça, centrá-la no gangster e disparar 
com pontaria, já que repetir o tiro é 
outro bico de obra. Com efeito, a alça 
«salta» com O tiro, como sucederia 
com uma espingarda a sério, devido 
ao recuo, e apontar de novo antes de 
expirar o tempo-limite é quase impos- 
sível. Há o recurso, claro, de nos des- 
viarmos das balas do gangster, quan- 
do este dispara contra nós, ao fim dos 
três segundos, mas este truque não 
vai durar todo o jogo. Para complicar 
as coisas, alguns deles têm reféns e já 


a 


se sabe o que acontece a quem mata 
um inocente cidadão... 

Os programadores tentaram resol- 
ver eventuais problemas de atributos 
com o recurso ao écran monocromáti- 
co, mas as coisas não resultam bem, 
apesar de os desenhos estarem bem 
executados. Este é um daqueles casos 
em que o recurso à cor tornaria o jogo 


mais aliciante, e quem não acreditar só 
tem que deslocar-se a uma arcade. 


GÉNERO: Acção 

GRÁFICOS (1-10): 8 
DIFICULDADE (1-10): inicial 2 
CONSELHO: A comprar 


O melhor programa de xadrez 


Vários programas de xadrez têm 
aparecido no mercado e, de entre 
estes, alguns de alta qualidade. 
Nenhum, porém, até ao momento, 
reune as característica de Psi 


Pu 


Chess, lançado pela Edge. Quem 
entende ter dentro de si as capaci- 
dades de um Kasparov ou de um 
Karpov, mesmo em via reduzida 
encontra em Psi o adversário à al- 


>3. uCrHAaNcEeR as 
As mais antigas peças conhecidas no mais moderno xadrez 


tura. Com a vantagem de escolher 
o nível em que pretende defrontá- 
-lo. E o tabuleiro? Se o tradicional 
Stauton de campeonato o aborre- 
ce, tem a alternativa de escolher as 
ornamentadas peças da Ilha de Le- 
wis, garante-se que semelhantes 
às utilizadas nos tempo do rei Ar- 
tur. E se vai pela simplicidade total, 
tem a hipótese de se ficar pelas 
duas diemnsões. Porque, é verda- 
de, Psi Chess apresenta-se no 
écran em 3D. Soberbamente. Pode 
rodar o tabuleiro para a esquerda 
ou a direita ou «levantar-se» e dar 
uma espreitadinha por sobre o om- 
bro do adversário. A movimenta- 
ção das peças pode fazer-se tanto 
pela notação tradicional (E2-E4) 
como por meio de cursor, ou joys- 
tick. 


Tipo: Estratégia 

Gráficos (1-5): 5 

Grau de dificuldade: es- 
colha... 

Conselho: a comprar 


" Com «Pyracurse» nem a morte é O iimiie 


Se Sir Pericles Pemberton- 
-Smythe não tivesse metido o 
nariz onde não devia, isto é, na 
* tumba de Xipe Totec, algures 
na América Latina, nada disto 
tinha acontecido. Xipe conti- 
nuaria muito quietinho, o ar- 
queólogo não tinha desapare- 
cido e sua filha, um repórter 
com fortes tendências alcoóli- 
cas, um cão, «Frozbie» de seu 
nome, e o noivo da menina es- 
cusavam de enfrentar cascatas 
de perigo, num labirinto povoa- 
do de seres estarrecedores. 
Também não havia, é verdade, 
este Pyracurse, obra de Mark 
Goodall e Keith Prosser para a 
Hewsons, a dar cabo dos ner- 
vos mais fortes. 


Xipe está bem guardado: 
uns monstrinhos sem cabeça, 
cabeças sem monstrinhos por 
baixo, escorpiões tamanho fa- 
mília são os primeiros a dar as 
«boas vindas» ao de ex- 
ploradores. À medida que este 
mergulha no interior do siste- 
ma, aparece outra gente pouco 
simpática. O melhor é cada um 
dos aventureiros andar sempre 
prevenido com um dos «potes 
de ressurreição», espalhados 
pelas dependências. Cada per- 
sonagem pode transportar 


O mapa do primeiro nível de «Pyracurse» 


apenas três objectos e ver-se-á 
que não é suficiente. 


Pyracurse funciona como 
Avalon: «fire» abre o «menu». 
Daphne, a filha do arqueólogo 
desaparecido, ou o seu noivo, 
o professor Kit, podem chefiar 
o grupo; ou pode movimentar 
cada personagem separada- 
mente, o mais aconselhável 
nas primeiras vezes que fizer 
«load». Até pela razão simples 
de que Pyracurse ocupa tanta 
memória do 48K que não é 
possível recomeçá-lo sem ligar 
de novo o gravador. 


Também é preciso ter em 
conta as características de 


cada personagem para enfren- 
tar situações determinadas: 
Daphne tem um jeito especial 
para encontar coisas; O'Don- 
nel, o repórter beberrão, de- 
sembrulha-se muito bem quan- 
do é preciso usar a força; não 
há entradas secretas que Kit 
não descubra; e o cachorro, 


como todos os cachorros, ado- 
ra desenterrar objectos. 

As teclas: O — Pausa; 9 — 
Recomeçar; S — «Save»; L — 
«Load»; Space/Breack: stop 
load; A — para cima; Z — para 
baixo; Breack: esquerda; Enter 
— Direita; P — acesso às 
opções; Z — roda opções na 
janela; P — fixa opção. (Se na 
escolha da opção escolher o 
comando «solo» o persona- 
gem mover-se-á sózinho; se 
usar «lead», os outros segui-lo- 
-ão. 

Os «secreens» de Pyracurse 
são bons, a música de abertura 
cria O clima necessário; Os co- 
mandos são obedecidos com 
prontidão — e o jogo é difícil 
difícil! Mesmo com a ajuda de 
uma janela no «screen», que 
permite ver para lá das pare- 
des, não se pense que numa 
tarde, o mapa que publicamos 
ao lado, conseguirá encontar 


Sir Pericles o-do-nariz-compri- 
do e salvá-lo das garras do 
sangrento Xipe Totec. 


Tipo: acção/aventura 

Gráficos (1-5): 4 

Grau de dificuldade (1-5): 5 
Conselhos: A comprar 


Uma mãozinha 


Como Pyracurse pode desa- 
nimar os menos resistentes, 
aqui se lhes dá uma ajuda. No 
princípio do jogo, escolha 
Daphne (lead mode) e entre na 
divisão abaixo do portão. Só 
ela poderá localizar a chave 
necessária para soltar a arma e 
o fluído da reencarnação ne- 
cessários mais tarde. Os beijos 
da rapariguinha fazem subir a 
energia dos homens, mas só 
de 30 em 30 segundos. Ela não 
pode ser «recarregada», por- 
tanto há que protegê-la. Boa 
sorte. 


Um dróide em 


O argumento é, talvez, um 
bocado «estafado»: na cidade- 
la de Quazatron habitam drói- 
des mutantes, cujo único 
objectivo é destruir a raça hu- 
mana. Trata-se de detê-los, e 
uma primeira missão foi envia- 
da, nesse sentido, mas os drói- 
des dizimaram-na. Em deses- 
pero de causa, recorre-se a 
uma «arma secreta», também 
um dróide, conhecido pela sua 
aptidão para destruir outros da 
sua espécie. 


Apesar desta história, já vá- 
rias vezes vista, com uma ou 
outra variante, o jogo é notável, 
primorosamente programado, 
com gráficos tridimensionais 
excelentes, um elemento de 
estratégia bem articulado com 
a acção... e, também, uma 
grande dificuldade. A Hewson, 
de facto, acertou em cheio com 
este jogo. 


O dróide que controlamos, 
KLP-2, ou Klepto, começa a 
sua aventura num dos muitos 
níveis da cidadela, com um 
objectivo bem preciso: eliminar 
todos os dróides do planeta 
Quartech, onde se localiza a 
cidadela. O problema é que es- 
tes têm diversos níveis de peri- 


gosidade, desde um, o pior, a 
nove, e se alguns são fáceis de 
eliminar, abalroando-os ou dis- 
parando contra eles, a maioria 
oferece grande dificuldade. 
Klepto pode, no entanto, au- 
mentar as suas chances, reco- 
lhendo partes de inimigos der- 
rotados e equipando-se com 
elas, desde unidades locomo- 
trizes a armas. Isto, todavia, 
exige algum cuidado, porque o 
seu consumo de energia é pro- 
porcional ao equipamento que 
carrega, e nem sempre encon- 


«Quazatron» tem gráficos excelentes 


«Quazairon» 


tra os pontos onde pode abas- 
tecer-se. Para se deslocar de 
nível, tem poços, pode consul- 
tar dados nos monitores espa- 
lhados por todo o lado (carre- 
gar em fire, quando nesses lo- 
cais), e o modo de combate 
grapple permite-lhe lutar inuti- 
lizando os circuitos do adver- 
sário. 


Tipo; Acção 

Gráficos (1-5):5 

Grau de dificuldade (1-5):4 
Conselho: A comprar 


ETEMBRO é o mês da 
grande corrida contra o 
tempo. verdade, é 
neste mês do ano que 
simbólicos 10 quilóme- 
tros (ora, bem reais mas 
feitos como um sinal de 
paz) são corridos em muitas provas 
em redor do mundo, significando a 
união entre todos os que habitam es- 
ta imensa bola suspensa no espaço. 
Como já sucedeu em anos anterio- 
res, um atleta de reconhecidos méri- 
tos é seguido pelas câmaras de tele- 
visão, que levaram as imagens da 
sua corrida a todo o globo. Ou qua- 
se .. Este ano, tal como em 1986, ca- 
be a Ohmar Khalifa, um sudanês, a 
tarefa de «correr contra o tempo», le- 
vando o facho olímpico desde um 
campo de refugiados em África até à 
sede das Nações Unidas, em Nova 
lorque. 


Claro que Ohmar Khalifa não corre 
todos estes quilómetros. O que ele 
faz é correr pedaços do percurso e, 
para acelerar as coisas, apanhar um 
avião que o leva direitinho de Africa 
até à América. Sempre com o facho 
namão... 

É esta viagem que a Code Masters 
passou para o micro. Criando um jo- 
go que escapa às habituais desgra- 
cas desta editora. que Hace 
Against The Time é um interessante 
jogo, onde, mais do que correr, o jo- 
gador tem que resolver problemas. 
Numa viagem ao longo de cinco conti- 
nentes (pois, no jogo tudo é mais 
complicado do que na vida real) o jo- 
gador tem que cumprir uma série de 
tarefas de que se salientam o acen- 
der de fachps olímpicos e o hastear 
de bandeiras com a legenda «Chan- 
ge The World». 

Para completar o jogo há, como é 
óbvio logo desde o título, que lutar 


Corrida contra o tempo 
é óptimo quebra-cabeças 


Em Inglaterra os lucros com a venda 
deste jogo destinam-se a obras de be- 
neficência 


contra o tempo. Há relógios espalha- 
dos ao longo do jogo que permitem 

anhar tempo. .Mas tudo tem que ser 
eito em passo acelerado. Até pen- 
sar... Onde é que eu vou arranjar 
uma chave inglesa? Como passar es- 
te obstáculo? Eis as perguntas que o 
jogador vai ter que responder em Ra- 
ca yo id Time. Que é, decerto, 
um dos melhores jogos saído da 
Code Masters. Ea 


Preocupado com a saúde mental 
dos seus leitores e não querendo 
Epa passem o resto do ano agarra- 

os a este jogo eis que q DN procu- 


rou dicas de Race Against Time. Que 
aqui se publicam especialmente, 
sem garantias de que levem o leitor 
muito longa. É tudo uma questão de 
tempo. Ah, e atenção que a página 
com estas instruções volatiliza-se 
dentro de cinco segundos. 


Um, dois, tês, quatro, cinco... 
hum! Mais um invento que falhou. 

Vamos às instruções de Hace: 

— Por estranho que pareça, não 
há nada para si na América do Sul. 
Se tiver tempo livre vá até lá pas- 
Ssear, mas não lhe serve para resol- 
ver o jogo. 

— Em África aconselha-se uma vi- 
sita ao templo. Mas certifique-se de 
que leva a Sphinx — esfinge — consi- 
go. Deixe-a cair à entrada e aparece- 
rá uma seta. 

— Para tapar o buraco no muro na 
Europa apanhe a sombrinha — 
umbrella, — voe até à Europa, vá pa- 
ra sob o buraco de onde a água cai e 
largue a sombrinha. Entre na caver- 
na, apanhe a rolha e volte até junto 
do buraco. Suba para o monte, prima 
Fire e... voilá! 

— Na pirâmide a pedra grande é um 
problema de peso. Ultrapasse-o en- 
trando na pirâmide, dirigindo-se para 
a direita e saltando. A pedra por cima 
de si subirá. Então vá para a esquer- 
da. Simples, não é? 

— O teimoso elefante africano tem 
de ser «levado» de outra forma: dei- 
xe cair o queijo — Cheese — perto 
dele. Como sabe, os ratos adoram 
queijo na proporção exacta em que 
os elefantes odeiam ratos... 

E agora é tempo de estudar os ob- 
jectos: 

A chave inglesa spanner está na 
Ásia, mas deve ser levada até à Euro- 
pa, onde servirá para fechar a fonte. 

O arenque herring dá-se bem em 
África, mas faz sucesso na Europa, 
ao servir ao gato que se esconde na 
cave. 

O casaco coat não serve de muito 


onde está (África), mas pode servir 
para, na Ásia, passar a tempestade 
de neve. 

A picareta de gelo icepick é inútil 
em África, onde a pode encontrar, 
mas serve às mil maravilhas para sol- 
tar o gelo na América do Norte. 

O toucado headdress está em Áfri- 
ca e é mesmo ali que serve para pas- 
sar a tempestade de areia sem pro- 
blemas. 

Já o saco de areia sandbag da 
gs do Norte deve é ser levado 
até África, onde serve para mover a 
pedra do templo. 

O banco alto stool da América do 
Norte deve ser utilizado na Ásia, on- 
de é muito útil para subirmos a um mu- 
ro. 

A esfinge sphinx da América do 
Norte deve ser transportada até Afri- 
ca, onde permite aceder ao templo. 

À sombrinha umbrella da Austrália 
é óptima para as grandes chuvadas 
e a água que sai da parede em territó- 
rio europeu. 

Queijo da Europa (provavelmente 
suíço) provoca sérios problemas aos 
elefantes africanos. Experimentem e 
apreciem... 

Uma rolha europeia só mesmo em 
casa serve. Especialmente numa pa- 
rede que deita água. | 

Para cortar árvores na América do | 
Norte só mesmo um machado euro- 
peu. Também é o único que há no jo- 


Oss» 

O sal serve para muitas coisas, e 
aqui, se for europeu, permite atraves- 
sar rios australianos. 

tudo. Boa sorte. 

Conselho: é de espreitar e não é 

má compra. 


«R. A. M.»: 
problemas de 
movimento e 

atributos a 

«mancharem» 
este 
lançamento 
da Toposoft 


Protótipo secreto 
mobiliza «comando» 


A .M.», Topo- 
soft. E ver- 
dade, nues- 
tros herma- 

«« E nos voltam 

novamente 

à carga editando mais um (mais 
um...) «tiro-neles» a la Exolon bem 
difícil, como é praticamente norma 
nas suas edições, com «comandos», 
serviços secretos e o habitual «rátá- 
tá... bum!» a provocarem grande con- 
fusão em redor da enigmática sigla 
que serve de título ao jogo... 

Tudo começa com o «desapareci- 
mento» de um agente ocidental 
nos arredores da cidade de Cher- 
novska (?), as investigações come- 
çam e tudo o que se descobre é a 
sigla R. A. M., que constitui o último 
comunicado conhecido do agente 
«em falta»... Segundo as informações 
dos serviços secretos, tal sigla está 
ligada a uma importante acção militar, 
que, a verificar-se, colocaria em peri- 
go a paz e segurança mundiais. Por 
detrás de tal acção militar está um 
avião altamente secreto, que, apesar 
de ser apenas ainda um protótipo, é o 
principal suporte de toda a operação, 
pelo que a sua captura é objectivo 
prioritário. Assim, um «comando» 
com o nome de código «Fox», primei- 
ro classificado na Academia do C. E. 


O. (Centro Especial de Operações), é 
mobilizado para partir bem para o in- 
terior das linhas inimigas e tentar cap- 
turar o referido aparelho-protótipo... e 
tudo se inicia mais uma vez: tiro aqui, 
granada acolá, corre, baixa... 

«R. A. M.» é um «tiro-neles» co- 
mum com armas e outros icons a 
apanhar/utilizar a perceito por entre 
hordas de inimigos: nada de novo. 
Graficamente, se bem que bastante 
detalhado e colorido, os problemas de 
atributos aliados a um movimento 
algo «reumatológico» não captam a 
atenção por muito tempo e causam 
ainda mais dificuldades do que as 
muitas que o jogo já inclui: também 
nada de novo... Com tais deficiências 
pelo meio e tão pouca inovação, é 
caso para dizer: joguemos o «velhi- 
nho» Exolon assistindo à queda de R. 
A. M. para a cesta secção... 

Apreciação global: «R. A. M.» é um 
jogo com um argumento «já mais que 
visto» e algo «desactualizado» (Cher- 
novska... perestroika!, vitimado por 
diversos problemas de movimento e 
atributos. Mesmo para os mais fervo- 
rosos entusiastas do género, «R. A. 
M.» está longe de ser um bom investi- 
mento: afinal, pelo mesmo preço po- 
dem-se comprar títulos congéneres 
de qualidade bem superior... mesmo 
entre os «velhinhos». À esquecer. 


i 


LHEM-ME afoto que ilus- 
tra estas linhas e 
caiam redondos de es- 

nto. E mesmo uma 
imagem de Rambo |||, 
o último filme, perdão 
jogo de Sylvester Stal- 
lone. Baseado no filme (que há um, 
pois sim senhor) o jogo, agora edita- 
do pela Ocean, assemelha-se a Ope- 
ration Wolf (pelo menos nesta sec- 
oa embora a história seja bem ou- 
ra. 

Rambo |ll é, tal como os anteces- 
sores, uma elegia ao genocídio. Uma 
violência sem limites, muito sangue 
“e balas, tudo centrado na figura de 
um actor que quase não fala ao lon- 
go de toda a película. O que talvez 
Seja uma violência a menos exercida 
sobre 0 espectador. 

O jogo recria na perfeição o filme. 
E quase passaria por mais um jogo 
aproveitando o sucesso do filme (ora 
pois!) não fora o facto de as novas 
técnicas de programação permitirem 
fazer algumas «flores» em Rambo Ill 
que não havia surgido nas edições 
anteriores. 


Dividido em três secções Rambo 
Hll salienta-se pela variedade. Os 
dois primeiros níveis são vistos de ci- 
ma num estilo quase gauntletiano. In- 
teressante aqui e de referir, O inven- 
tário de que Rambo dispõe (acesso 
teclando Enter, recolha de objectos. 
com K). 


Frescura inesperada 
em tema já antigo 


No último nível a novidade é o ân- 
gulo de visão. O jogador vê os ini- 
migos correrem em direcção a ele. 
O sistema de disparo é idêntico ao 
utilizado em Operation Wolf, com um 
cursor a servir de mira, mas o movi- 
mento de soldados, tanques, aviões 
e helicópteros é surpreendente e 
bem superior ao encontrado no outro 
título da Ocean. Uma técnica que vai 
decerto trazer surpresas no futuro. 


Voltando ao sumo do jogo, quem já 
viu o filme sabe do que se trata. De 
quinas modo aqui se deixa indica- 

o que Rambo lll parte para o Afega- 
nistão em busca do coronel Traut- 
man (o instrutor daquela máquina de 
guerra) que foi aprisionado pelos so- 
viéticos. Azar de Stallone que os so- 
viéticos tenham decidido deixar o, 
Afeganistão quando ele já começara 
a gastar milhões em mais esta carnifi- 
cina regada a ketchup... 


Mas pronto, Rambo anda aos tiros 
aos russos. E começa dentro do 
quartel-general soviético (vá lá sa- 
ber-se como lá chegou). Há que evi- 
tar os guardas e procurar uma arma 
mais eficaz do que a silenciosa faca 
de que dispõe. Munições também vi- 
nham mesmo a calhar... 


No interior do q.g. há celas e numa 
destas está o coronel Trautman. 
Rambo tem que encontrar a cela, ob- 
ter a chave que permite abrir a porta 
e sair são e salvo do edifício. Só en- 
tão carrega a segunda parte do jogo. 


Feito o necessário load Rambo 
tem que atravessar a parada do q.g. 
e rebentar com o portão. Só assim 
consegue chegar ao helicóptero que 
o conduzirá meato com Traut- 
man) para a liberdade. Etapa difícil, 
com os russos a fazerem a vida ver- 
melha ao herói de muitas batalhas do 
celulóide. 


Chegar ao heli obriga a carregar o 
tercerro bloco. Só para descobrir que 
o meio de transporte aéreo está o 
mais terrestre possível, todo amarro- 
tadinho no chão após um míssel bem 
apontado (pelos russos, claro) o ter 
obrigado a uma descida sem bilhete 


«Rambo Ill», as surpresas num tema 
velho 


de subida. Rambo não perde tempo e 
rouba um tanque soviético com que 
se g'spôs a alcançar a fronteira. 

nesta secção que Rambo [ll ba- 
te a concorrência aos pontos. Pena 
é que não haja mais... E simplesmen- 
te fantástico o modo como tudo se 


move nesta secção. E a velocidade 
parece não diminuir mesmo quando o 
ecrã fica atulhado (é bem o mo de 
aviões, soldados e explosões. E ca- 
so para dizer: temos jogo. 


Conselho: obrigatório. 


com feitiços e s 


Destaque especialíssimo para 
Ranarama — ao menos esta se- 
mana a dificuldade reside em esco- 
lher entre o melhor das novidades 
mais «fresquinhas» — considera- 
do, com justiça, um tiro em cheio 
no alvo. Todo o mérito vai para 
Steve Tumer, seu autor, e para a 
Hewsons, que tem um nome a de- 
fender. 


Há quem Compare Ranarama — 
de que voltamos a falar, por mere- 
cido — a um Gauntlet ainda mais e 
melhor elaborado. Talvez seja, não 
havendo sequer mal nisso. O que 
ressalta, de imediato, é apresentar 
uma série de ideias bem concreti- 
zadas, excitantes e elaboradas, 
mesmo não sendo sempre origi- 
nais. O êxito de Ranarama está na 
forma como conseguiu integrar to- 
dos estes elementos. 


O nosso herói é uma rázinha 
pestanuda. Melhor dito: um apren- 
diz de feiticeiro que tentou um 
charme para controlar o sexo opos- 
to e se viu, assim, transformado 
sem querer numa simpática biche- 
za saltadora. Azar? Nem por isso: 
o castelo foi invadido por 96 faii- 
ceiros malandros, que deram cabo 
de tudo quanto tivesse duas per- 
nas, dois braços e uma cabeça 
pensante. Ele sobrou, no inespera- 
do disfarce, cabendo-lhe agora 
«limpar» os invasores e suas cria- 
turas, todas de péssimo carácter. 


«Ranarama»: destruir 98 mágicos 
imholos de poder 


Oito trabalhos de Hércules para uma rá... 


Algumas instruções parecem ne- 
cessárias para se levar Ranarama 
a contento. A primeira é: nunca 
passe por cima de um feiticeiro, a 
menos que se queira ver metido 
numa situação delicada. Aparecem 
as letras, baralhadas, do título do 
jogo e o convite para as pôr por 
ordem (utilizar cursor e carregar 
Fire para movimentar os pares de 
letras) num tempo determinado e 
muito curto. Se não o conseguir, 
ploff... 

Bem, está a ver-se que se traia 
de outro jogo de mágicas e de mã- 


gicos. Este apresenta, desenhados 
no chão das salas, quatro tipos de 
símbolos, cada um deles com fina- 
lidades específicas. O que tem um 
olho mostra o mapa da sala, o do 
Poder desencadeia um feitiço de 
destruição, o da Feitiçaria permite 
ao aprendiz de feiticeiro inteirar-se 
das runas que já conseguiu colec- 
cionar e o último é uma espécie de 
teletransportador que leva a rázi- 
nha para outro fado do edifício. 
Há portas que só se descobrem 
utilizando poderes mágicos e aqui 
estamos nos quatro tipos de feiti- 


ços que podem ser utilizados: de 
Poder, de Ataque, de Defesa e um 
outro cujas consequências ainda 
não estão estabelecidas por quem 
escreve. Diz a Crash que cada feiti- 
go tem oito níveis de potência e 
que não convém utilizar feitiços 
«fraquinhos» nos níveis (são oito) 
superiores. 


A rázinha é uma delícia, a cor foi 
utilizada sem parcimónia alguma e 
sem problemas de atributos, os 
screens rolam deliciosamente e 
mostram não só a sala onde está O 
aprendiz de feiticeiro como as que 
lhe são próximas. Ranarama, por 
tudo isto e por muito mais que não 
ps disse, merece nota alta, muito 
alta. 


Género: Estratégia/Aventura 

Grau de dificuldade (1/5): 5 

Gráficos (1/5): 4 

Conselho: A comprar, sem 
dúvida 


A Firebird, cuja irregularidade 
algumaS.vezes aqui temos re- 
ferido = embora FPI subir 
nhar que as diférenças de qua- 
lidade dos seus jogos estão re- 
lacionadas com a linha de pro- 
dução a que pertencem, isto é, 
uma questão de orçamento e 
de preço -de venda ao público 
—, fechou o ano de 1985 com 
chave de ouro, lançando um 
dos. mais elaborados e difíceis 
programas que temos visto nos 
últimos tempos. Trata-se de 
Rasputin, um jogo com admi- 
ráveis gráficos tridimensionais, 
bem superiores, na nossa opi- 
não, aos de clássicos como 
Knightlore e Allen 8... 


“O vilão da história é Raspu- 
tin, o monge russo que tão 
misterioso-papel desempenhou 
na corte do czar Nicolau Il, até 
ser assassinado, em 1916, 
Pelo príficipe lussupov. Todas 
via — esaqui entra o jogo — O 


seu maléfico poder é mantido 
vivo através da Jóia dos Sete 
Planetas, na qual a sua alma 
se encontra. E a sua tarefa, 
claro, na pele de um valoroso 
cruzado, armado de espada e 
escudo, é destruir a joia e, com 


«Rasputin»: uma mar 


ela, Rasputin. Mover-se no es- 
tranho mundo das quatro di- 
mensões (indicadas pelas ca- 
res dos olhos na parte inferior 
do écran) em que reside a alma 
do monge é que não é tarerta 
fácil, e o cruzado enfrenta mais 


Dois screens de Rasputin, que evidenciam bem a complexidade deste jogo 


perigos do que desejaria, des- 
de a curiosa arquitectura dos 
locais aos diversos guardiães, 
que incluem gárgulas, que lan- 
çam chamas pela boca, cício- 
pes, guerreiros, olhcs que cos- 
pem relâmpagos, etc., etc. Ver 


onde pisa é essencial, e uma 
das caixas aparentemente inó- 
cuas transportam-no para o lo- 
cal de partida, se. lhes tocar, 
enquanto plataformas: girató- 
rias o obrigam a calcular bem o 
Timing dos saltos. Estranhas 


lha em 3D 


coisas saltam das caixas deco- | 
radas com sóis, mas elimine-as 
e tem mais um feitiço que o 
ajudará na aventura. Para 
complicar as coisas, o próprio 
Rasputin aparece, vigiando os 
seus progressos na obtenção 
do feitiço que lhe fechará os 
olhos para sempre. E parte es- 
sencial da sua tarefa será reco- 
lher as letras que compõem — 
em alfabeto russo — o nome 
do monge (veja-as na screen 
de título). Os comandos são 
«Q» (esg.), «W» (dir.) «O», 
(andar), «P» (saltar) cu por 
meio de joystick, e aconselha- 
mo-lo a não desistir às primei- 
ras dificuldades, porque se tra- 
ta, como verá, de um jogo apai- 
xonante. 

Tipo: acção/aventura 

Grau de dificuldade (1- 

-5); 5 

Gráficos (1-5): 5 

Conselho: a não perder 

de forma alguma 


Rei de arcada 


dita 


José Antunes 


OR muito tempo só pro- 
messa, aí está «Ras 
tan» nos micros, vin- 
do directo das máqui- 
nas de arcada, onde 
foi (é) sucesso vivido 
à custa de muitas e 

muitas moedas. Mas agora já não 
é preciso descer a rua até à casa 
de jogos para viver as aventuras 
do rei de Maranna apostado em de- 
fender a sua terra do terrível! feiti- 
ceiro Karg. 

Sofrendo dos problemas habi- 
tuais das conversões de máqui- 
nas com muitos bits para o limita- 
do espaço do 48, «Rastan Saga» 
(como é chamado o jogo nas arca- 
das) até no nome ficou mais curto: 
só a «Restan». Felizmente que 
quanto ao resto (e consideradas 
as limitações) não se perdeu mui- 
to. Quase como se de um milagre 
se tratasse, os programadores as 
e conseguiram enfiar na versão mi- 
cro os seis níveis de «Rastan». 
Pois, com o habitual load sequen- 
dg dos níveis. Não se pode ter tu- 

o. 

Para quem ainda não percebeu 
bem do que é que «Rastan» trata, 
eis um cheirinho: misturem a vio- 
lência de «Barbarian», algumas 
das plataformas dos melhores jo- 
gos do género, adicionem alguns 
esquemas de apanha/troca objec- 
tos e um planeamento rápido do 
caminho a seguir e têm «Rastan» 
completo. 

À viagem do rei guerreiro divide- 
se por seis níveis divididos, cada 
um, em duas partes. Com a dificul- 
dade, como é bem de ver, a au- 
mentar na segunda parte de cada 
nível. E a ser ainda maior no nível 


leis no «48 K» 


Cuidado com o coração... à esquerda 
no ecrã e parecendo um frango já 
cozinhado. Tal como em Thanatos in- 
dica como é que o nosso herói (aquele 
duro com a espada na mão) vai de 
saúde 


imediato. Como também é de bom 
tom. 

Com a espada por fiel compa- 
nheira, Rastan parte para a sua ár- 
dua missão. Mas há outras armas 
— mais poderosas — espalhadas 
pelo caminho. E outros objectos, 
nem todos maus nem todos bons. 
Há que descobrir o que fazer com 
cada um. O que fazer com os inimi- 
gos — muitos — que se atraves- 
sam.no caminho do nosso herói, é 
que já é tarefa decidida desde o 
primeiro momento; como são apa- 
niguados de Karg não há que pen- 
sar duas vezes. 

E deixando atrás de si um rasto 
de violência que Rastan se aproxi- 
ma do esconderijo de Karg, onde o 
combate final terá lugar. Mas o rei 
de Maranna vai necessitar de to- 


das as suas energias para derro- 
tar Karg, um feiticeiro poderoso 
que, preparando-se para o reen- 
contro, tomou a forma do mais hor- 
rendo e temível animal que conhe- 
ce: um dragão de muitas cabeças 
e grande gourmet de um petisco 
pouco habitual — almas. 

Cinco vidas à partida são pouco 
para tanta liça. Mas os programa- 
dores deixaram um bónus escondi- 
do no jogo. Três oportunidades de 
começar no último nível onde se 
perdeu a derradeira das cinco pre- 
ciosas vidas. Só depois, há mes- 
mo que fazer o load do primeiro blo- 
co. À única parte aborrecida de 
«Rastan». 


Conselho: «Rastan» mata que 
se farta. Experimente sem falta. 


Ratos e homens foram inimi- 
gos naturais durante milhões 
de anos, mas agora, e pelo me: 
nos em Londres, a balança 
oendeu decididamente para o 
ado dos primeiros. Os habitan- 
tes da grande metrópole leva- 
“am tempo a percebê-lo, e só 
quando apareceram as primei- 
as vítimas as autoridades se 
aperceberam da terrível natu- 
'eza da ameaça: Em síntese, é 
este o cenário de The Rats, 
que a editora”Hodder and 
Stoughton adaptou da novela 
homónima de James Herbert, 
proporcionando um jogo de es- 
tratégia muito bem elaborado, 
em que vencer Os ratos exige 
toda a sua capacidade. 


steps ss 
trnaçãos. 
zon 


À testirandeves RSS 
monster rat. devaerfm 
everything before if 


direita que aparece 


Salve Londres dos ratos 


Neste jogo, tomamos o papel 
dé uma série de personagens, 
mas apenas três interessam 
realmente: Harris, um lutador 
nato que se empenha na cru- 
zada contra os ratos, Howard, 
O jovem cientista que. procura 
descobrir meios de defesa con- 
tra a ameaça, e Foskins, o 
subsecretário de Estado que 
assumiu a pesada responsabi- 
lidade de salvar Londres. Mui- 
tas personagens podem mor- 
rer, e um dos aspectos menos 
simpáticos do jogo é que você, 
por vezes, terá que mandá-las 
para diversos locais, onde 
sabe que perecerão, mas reco- 
lhendo daí vitais informações. 
Todavia, se deixar morrer qual- 


quer daqueles três, se permitir 
que os ratos se espalhem para 
fora de Londres ou se esgotar 
todas as suas forças de emer- 
gência, perde a batalha e o 
jogo. 

Uma leitura do livro, não sen- 
do imprescindível ajudá-lo-á 
um pouco, mas o que se torna 
de facto necessário é a leitura 
das instruções do jogo, sem as 
quais a sua tarefa se tornará 
muito mais difícil. Jogar, no en- 
tanto, não é nada complicado, 
porque o programa funciona 
sobretudo à base de opções 
seleccionadas por meio de 
joystick ou teclas («O», «P», 
«Q», «A» e «ENTER» ou 
«SPACE» para confirmar a es- 


2 mapa de Londres serve-lhe para estabelecer a estratégia do jogo e, quando uma das personagens é atacada pelos ratos é a imagem é 


colha). O screen principal 
E um mapa de Londres, 
em que aparecem quadrados 
brancos e vermelhos. Colocan- 
do aí o cursor e seleccionando 
«Report», fica a saber a situa- 
ção nesse local, sas tem tam- 
bém que equipar as suas for- 
ças, colocá-las no terreno, dar 
instruções, etc. Exija portanto, 
as instruções. De realçar ainda 
a animação a meio do carrega- 
mento (tem que parar O grava- 
dor), e o facto de, ocasional- 
mente, parecer que O progra- 
ma não está a carregar. 


Tipo: estratégia 

Grau de dificuldade (1-5):4 
Gráficos (1-5):4 

Conselho: a não perder 


A FUGA DA OPERÁRIA REBELDE 


TÍTULO: Rebel 
MAQUINA: Spectrum 


A temporada vai boa para «tiri- 
nhos» e surge agora mais um, inti- 
tulado Rebel, convenientemente 
localizado no futuro, já que, nessa 
altura, todas as nações da Terra 
estão em paz e não existe qual- 
quer espécie de conflito. Só há um 
pequeno problema: a população 
cresceu de maneira explosiva e a 
comida começa a escassear. 


A solução encontrada também 
não foi a melhor: as autoridades 
montaram milhares de quintas, em 
que laboram milhões de trabalha- 
dores, para produzir os necessá- 
rios alimentos, mas esses traba- 
lhadores são aí mantidos em con- 
dições desumanas e tratados 
como se estivessem num campo 
de concentração. Um dia, uma 
das operárias, THX2240, resolve 
sair da quinta em que trabalha e 
escapar às condições em que 
vive. Apodera-se de um veículo, e 
aí vai ela — ou seja, vai, enquanto 
conseguirmos evitar que morra na 
tentativa. 


A heroína da história só tem 
uma maneira de fugir: a plantação 
recebe energia solar, durante os 
períodos de mau tempo, por meio 
de uma engenhosa implantação 
de enormes espelhos. Ela terá, 
agora, que reposicionar os espe- 


lhos, de modo a concentrar a 
energia para romper as barreiras 
que a separam do mundo exterior. 
Os espelhos podem ser rodados 
ou apanhados e levados para lo- 
cal mais conveniente, mas, se um 
feixe de energia é desviado ou um 
espelho destruído, ela perde uma 
vida. Além disso, tem ainda que 
fugir aos guardas e à maquiraria 
das instalações. 


O jogo é engenhoso, com algu- 
mas ideias bem agarradas, e os 


gráficos têm boa qualidade, mas O 
melhor é o esforço a que obriga 
para escapar à tentação do «tiri- 
nho» e usar bem a cabeça. Um 
mapa, claro, é essencial, para se 
poder planear bem a posição dos 
espelhos. 


GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS: (1-10): 8 
DIFICULDADE: (1-10): 8 
CONSELHO: A comprar 


Missão de espionagem no Império Arcadiana 


Em «Rebel Planet» a questão 
é saber utilizar a técnica 


O que de mais interessante 
apareceu, ultimamente, no 
mercado de jogos de computa- 
dor foi Rebel Planet. Claro que 
se aceitam outras opiniões 
mas, pelo menos, ninguém du- 
vidará de que se trata mesmo 
de «um grande jogo», este rea- 
lizado por Stefan Ufnowski e 
Robin Waterfield para a Produ- 
cer Adventuresoft. Um único 
óbice: a necêssidade de se sa- 
ber o suficiente de inglês para 
levar a aventura espacial a 
bom termo. 

Concluído o «load» estamos 
na cabina de pilotagem da 
nave de mercadorias «Cay- 
dia». Trata-se, como é eviden- 
te, de um disfarce — estamos 
encarregados de uma missão 
de espionagem que, a resultar, 
será o fim do Império Arcadia- 
no opressor. 

Os problemas começam 
logo na nave. Convém ter em 
atenção que interessa, sobre- 


Segundos depois, aparecem dois arcadianos cheios 


tudo, não dar nas vistas. E isso 
consiste em não tomar atitudes 
que levantem suspeitas em 
qualquer um dos três planetas 
— Tropos, Ha,murus e Arcadia 
— onde se encontra o que pro- 
curamos. Em Arcadia, está o 
computador principal, que diri- 
ge todo o Império. A missão é 
destruí-lo. 

Para isso é preciso, natural- 
mente, sobreviver. Aconselha- 
-se uma visita à nave. Veja o 
que tem no pulso e aprenda a 
usá-lo. Sem isso, a missão fa- 
lhou antes de começar. Outra 
dica: pode avançar e retardar o 
tempo da nave, enquanto anda 
por fora, ou terá uma bela sur- 
presa. Utilize «Advance CT» 
(Caydia time, está bem de ver) 
ou Retard CT, para o fazer. De 
contrário, como a nave está 
programada, pode deixá-lo em 
terra. 

A outra norma a utilizar sem- 
pre: sair da nave com o máxi- 


de más in- 


tenções... 


mo possível de proteínas (e 
leve uma dose da horrorosa 
comida arcadiana não no bolso 
mas num... onde cabe tudo, 
mesmo a espada de laser). 

Para não desistir logo depois 
de ter passado pela alfândega 
de Tropos, lembre-se de que 
os arcadianos «adoram» uma 
oferta de bilhetes. O problema 
insolúvel é se alguém decide 
metê-lo numa cela. Com as 
prteínas, esvai-se a vida. 

Os gráficos de «Rebel Pla- 
net» são sensacionais, sobre- 
tudo os que se vêem da cabina 
de pilotagem da nave, embora 
os restantes não lhes fiquem 
muito atrás. O computador de 
bordo dispõe de um extenso 
vocabulário e pode aceitar 
mais do que uma instrução si- 
multaneamente. Em dúvida, 
«Examine»... 


Género: aventura/texto 
Gráficos (1/5): 4 
Dificuldade (1/5): 5 
Conselho: a comprar 
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Estratégia e aveniura 
no ataque a base lunar 


TALVEZ o aplauso seja, ainda, ex- 
temporâneo, mas parece que, de- 
pois de uma série de meses de 
mediocridades, aqui e ali cortadas 
por alguns poucos jogos a confir- 
mar a regra, as «editoras» resolve- 
ram lançar cá para fora uma série 
de criações de qualidade. Ainda! 
bem. i 

Em Rebel Star — Moonbase: 
Delta voltamos a encontrar imagi- 
nação, cuidado na programação e,, 
com base num argumento «nem 
por isso...» um jogo de estratégia e 
aventura que foge das normas ha- 
bituais do pum-pum, tiro-e-queda. 
Esse tipo de habilidade também é 
necessário, mas não só — e nem é 
o mais importante. Há que puxar 
pela cabeça, sobretudo quando se 
escolhe a opção" de lutar contra o 
computador. 

Rebel Star, editado pela Fire- 
bird, coloca-nos o desafio de ata- 
car, com três equipas, uma base 
lunar — ou defendê-la. De uma 
maneira ou de outra, lutando con- 
tra o computador ou contra outro 


jogador, há que movimentar droi- 
des e homens ao longo do labirinto, 
agora mais perceptível com a pu- 
blicação do mapa. 

Tanto os assaltantes como os 
defensores dispõem, à partida, de 
iguais oportunidades — e é aqui 
que entra em jogo a capacidade 
estratégica. Não será intempestivo 
avisar que um ataque em massa, 
simultâneo, só muito episodica- 
mente levará um dos lados à vitó- 
ria. Donde há que «gerir» com inte- 
ligência as forças disponíveis, utili- 
zar estratagemas tácticos e, sobre- 
tudo, não perder de vista o objecti- 
vo último, a vitória, sem cair em 
escaramuças desinteressantes, 

Uma técnica possível consiste, 
para quem ataca a base lunar e 
tem o computador por oponente 
— há oito níveis de dificuldade... — 
em provocar uma manobra de di- 
versão, concentrando as forças ini- 
migas na defesa da entrada sul e, 
depois disso, abrir a entrada norte 
e avançar para o objectivo. «Ele» 
não tem tempo para desdobrar as 


suas forças, de modo a interceptar 
os atacantes, embora isso obrigue 
a «sacrificar» droides e homens 
até ao último, no ataque de di- 
versão. 


Outro truque consiste em utilizar 
o cenário como protecção contra 
os tiros do adversário, em especial 
do robô que tem um «bico de pato» 
mortífero. A'porta para a sala dos 
computadores tem que ser aberta 
da maneira mais brutal e não é 
conveniente, nesta altura das coi- 
sas, responder aos ataques dos 
adversários. 


Não se pense que estas dicas 
são definitivas e permitem resolver 
Rebel Star com uma perna às cos- 
tas. Depressa se descobrirá que 
são apenas uma pequena ajuda na 
solução de um complicado, movi- 
mentado e divertido jogo de estra- 
tégia e aventura. 


Tipo: Estratégia/aventura 
Gráficos (1/5): 4 

Grau de dificuldade (1/5): 5 
Conselho; a comprar. 


Com «Renegade» da Imagine 


Violência gratuita 


Enquanto se tratou de Nin- 
jas e de outros grandes senho- 
res das «artes marciais», tudo 
bem. Definiam um tipo e um am- 
biente muito especiais, onde 
tal «luta» era praticada. Em Re- 
negade, agora lançado pela 
Imagine, não. E o nosso tem- 
po. São as nossas ruas com 
os seus rufias. E um «herói» 
igual à rapaziada, no campo 

as hipóteses, a abrir cami- 
nho até à sua garota, com gol- 
pes demolidores e mortais. 


Renegade, diga-se, é muito 
bom, como jogo. O que se criti- 
ca é o desenvolvimento da vio- 
lência gratuita até ao limite 
possível e a utilização das «ar- 
tes marciais» — que servem 
para abrir os caminhos do espÍ- 
rito — nesta «ramboiada» de 
muito mau gosto. 


O rapaz começa à pancada 
numa estação de metropolita- 
no, na rua bate-se contra Os 


«anjos do inferno», primeiro, e 
contra raparigas de maus cos- 
tumes e intenções, depois, e 
vai por aí, (enquanto tiver vi- 
das para tanto) até arrombar a 
porta da casa onde a sua noi- 
va está retida pela malandra- 
gem. Enfim. 

Como se disse, Renegade, 
como jogo, ultrapassa o que 
de bom se fez, até agora, no 


“No segundo nível, aparece a «rapaziada» das docas | 


género. Os gráficos são exce- 
lentes, o movimento faz-se 
com delicadeza, a resposta ao 
joystick ou ao teclado é imedia- 
ta. A qualidade, portanto, da 
Imagine. Só a filosofia do argu- 
mento está errada de uma pon- 
ta à outra, por mais voltas que 
se lhe dê. 

Conselho: A comprar, ape- 
sar disso. 


EPOIS de Renegade e 


Target: Renagade, eis 
que o último capítulo 
surge no mercado. 


Chama-se, ustamen- 
te, Renegade li The Fi- 
nal Chapter, e lança, 

mais uma vez, O herói da Imagine na 

ista do terrível vilão Mister Big, che- 

e das mafias locais (do interior do 

computador). 

Como foi regra em anteriores jo- 
gos, Renegade tem de encontrar a na- 
morada. Vitíma eleita por decreto dos 
programadores, a pobre infeliz tem si- 
do sempre raptada em cada edição 
do jogo, contribuindo para a raiva de 
Renegade (o rapaz não tem outro no- 
me), que dá pontapés e estalos como 
se fosse o Rambo. E, tal como esse 
herói da tela, pouco ou nada diz. 

Em Renegade Ill, que começa por 
um dos melhores, talvez mesmo o me- 
lhor ecrã de abertura de toda a série 
(veja a foto e imagine as cores, que 
estão no original e são mesmo boas, 
nem parece um Spectrum), os progra- 
madores de serviço optaram por alte- 
rar um pouco o pano de fundo de toda 
a acção e lançar Renegade numa via- 
gem pelas brumas do passado. 

Mister Big assenhoriou-se de- uma 
máquina de viajar no tempo e ei-lo, 
com armas e bagagens (e a rapariga 
também) a remeter-se para a Pré-His- 
tória, onde, numa caverna no fim do 
bloco, se esconde da fúria de Rene- 
gade. Malvado de boas maneiras, ca- 
paz de convencer todos (quase) dos 
seus bons propósitos, conseguiu o 
apoio dos homens das cavernas, dos 
dinossauros e dos passarões loca- 
ios. O que significa confusão. 

Deslocando-se num cenário com o 
rio tem, agora, mais ligação, poden- 

o subir e descer escadas e saltar 
obstáculos, o herói que o jogador con- 
trola tem de bater à esquerda e à direi- 
ta para conseguir avançar. E é neces- 
sário ter cuidado com o que cai do al- 
to, ovos de todo o tamanho de onde 


Triplo renegado 
finaliza carreira 


Renegado III, não necessariamente o 
fim da história 


Jogos de computad | 


José Antunes 


saem pequenos animais que roubam 
energia ao renegado. 

Sem variedade cromática, com a 
monocromia a reinar, algo que se 


compreende ser necessário dado a 
quantidade de «gente» no ecrã e a 
memória que é necessária para pôr to- 
da essa multidão em movimento, Re- 


negade Ill continua a fazer prevale- 
cer o gosto pela boa programação. 
Parece haver alguma limitação de mo- 
vimentos de combate do herói, mas 
há passes acrescidos, como a capa- 
cidade para subir paredes e saltar 
por cima de precipícios. 


É difícil chegar ao tim deste primei- 
ro bloco do jogo. Mas só assim será 
possível saber que Mister Big É aban- 
donou a zona, trocando-a pelas mar- 
q do Nilo, alguns anos mais tar- 

e, quando a arte de mumificar já é 
normal entre os egípcios. E são algu- 
mas dessas múmias que, voltando à 
vida, causam preocupação a Renega- 
de quando este consegue aportar ao 


Egipto. 


'Na terra das pirâmides o renegado 
vai ter de corer a bom correr, só para 
descobrir que o raptor já fez as ma- 
las e seguiu viagem para o circo. O 
circo romano, entenda-se. E é mais 
uma corrida no tempo, um arraial de 
pancadaria com os gladiadores, a 
descoberta de que Mister Big conti- 
nua a ter pilhas na máquina de viajar 
no tempo. 


O jogo, em sucessivos loads, tem 
uma vertente humorística nova que 
não surgia nos títulos anteriormente 
editados. Veja-se, por exemplo, a for- 
ma como os dinossauros recuam 
quando levam um murro nas mandíbu- 
las. Hilariante... 


Fecho anunciado de um ciclo que 
soube manter-se no topo das listas 
de sucesso, Renegade Ill — The Fi- 
nal Chapter pode não ser a última 
«guerra» do herói em busca da namo- 
rada. Para a Imagine, «nada está 
acabado, tudo pode recomeçar». Por 
ora, porém, os apaixonados por este 
renegado bem que podem divertir-se 
tentando levá-lo até ao fim da linha. 

que a namorada espera-o, logo 
atrás de Mister Big. 


Conselho: obrigratório 


«Revolution»: 0s oito níveis 
de um «puzzle» muito Íouco 


Não é, de todo, outro jogo com a 
bolinha a movimentar-se estilo 
Bounder ou Action Reflex. Este Re- 
volution é muito mais do que isso, 
um puzzle completamente louco a 
resolver ao longo de oito níveis 
(dá-se um doce a quem conseguir 
completar os últimos três e isto se 
alguém for capaz, às primeiras ten- 
tativas, de chegar tão longe), re- 
cheados de agudas chamadas à 
lógica 


Programado por Kostas Panyoti 
para Vortex, sobre gráficos mono- 
cromáticos, Revolution obriga a 
controlar uma bola, capaz de pular 
a quatro alturas, movendo-a ao 
longo de tabuleiros a que faltam 
quadrados (quando se cai num de- 
les perde-se a vida) e onde os ou- 
tros estão povoados por estranhos 
seres e formas. 


O objectivo do jogo consiste em 
tocar, em cada nível, em dois blo- 
cos cinzentos com a bolinha salta- 
dora, O que, dito assim, parece ex- 


tremamente fácil, mesmo infantil. Tipo: Acção e lógica 
Acha que sim? Então, o melhor é Gráficos (1/5): 4 
fazer a tentativa. Não compre, de Grau de dificuldade (1/5): 5 


todo, este jogo sem as instruções. Conselho: A comprar 


E já lhe aconteceu, um dia, 
Ea acaso, pensar quão 
om seria ter um canhão 
montado na frente do 
seu carro, tal como o Ja- 
mes 007 Bond tem no As- 
ton Martin (o de lan Fle- 
ming era assim), tem agora ao seu 
dispor, por poucas centenas de escu- 
dos, essa oportunidade. 

Não, não falamos num canhão 
que pode montar na grelha da frente 

O seu carro. Isso seria contribuir pa- 
ra tornar ainda mais caótico o trânsi- 
to nas grandes cidades do País. Em- 
bora por vezes apareçam alguns con- 
dutores que... bem, cala-te boca. 

Mas voltando ao assunto do dia, 
e aos jogos desta coluna, é tempo de 
apresentar Roadblasters, o tal jogo 
que lhe permite ter um carro com ca- 
nhão. De facto, não só com canhão, 
mas também com algum equipamento 
suplementar que receberá se conse- 
guir manter-se sobre a faixa de alca- 
trão tempo suficiente para os seus 
amigos voadores chegarem junto de 


si. 

Roadblasters vem directamente 
das máquinas de arcada (e há mes- 
mo um jogo algo semelhante naque- 
las maquinetas de bolso) e, como é 
previsível, perdeu parte da cor (qua- 
se toda, na realidade) quando entrou 
na memória do Spectrum. Só não per- 
deu o interesse, e a capacidade de 
colar qualquer um ao ecrã por muitas 
e excitantes horas. 

Basicamente, há que controlar o 
carro, levando-o do ponto À até ao 
ponto B o mais depressa possível, 
evitando os obstáculos e tentando 
que a gasolina estique até ao último 
milímetro do percurso. E que o com- 
bustível é mesmo tabelado. Pelo ca- 
minho, há que recolher bolas espalha- 
das na estrada, que dão combustível 
extra. 

E como este é um bem muito es- 
sencial (há zonas desertas onde há 
uma gota do precioso líquido) há que 
recolher todas as esferas. Mesmo as 
que ficam caídas na estrada quando 


Violência na 
«fogo » NO 


L 


«Roadblasters», 50 níveis de pura vio- 
lência e perícia 


Jogos de computador 


José Antunes 


«despachamos» um carro que nos im- 
pede a passagem. 

Mas «papar» quilómetros não é o 
único objectivo deste jogo. Se bem 
que essa seja a ideia final, pelo cami- 
nho há que destruir os inimigos. 
Quantos mais abater, mais pontos te- 


rá no fim de cada etapa. Alguns dos 
inimigos, no entanto, são difíceis de 
abater. Espere até ter um canhão UZ 
montado no topo do carro. Depois, fo 
go à vontade. 

Minas são um dos perigos das es 
tradas onde vai viajar. Por isso este- 
ja atento ao seu painel de bordo, on- 
de, do lado esquerdo, na zona cen- 
tral, há uma janela que se ilumina 
sempre que estiver perto de minas. 

Para além disto, pouco mais há 


f 

eta ag 
sad 
o 


eis para percc : 

mar este jogo na prateleira. Por es: 
sa sma razão, e pela variedade e 
dificuldade acrescidas nos níveis 
após o sexto, um jogo que, inicialmen- 
te, parece simples e sem interesse, 
acaba por tornar-se num óptimo com- 
panheiro capaz de o acompanhar por 


zarros 


jude juco na via- 

jarou um sta de reco- 

es q e manter bem a 
an a leia: 

verda- 

tem um 

as quan- 

adversá- 

| é be a caixi- 

ad aixo) do 

Je pon- 

tuação 

er multi- 


SH os. E 


| ase 


IO «Cal- 
anhão UZ 
tipo da 


Is misseis de cruzeiro que re- 
Jos seus amigos aliados são 
s. Não os desperdice com 


e não conseguir evitar uma 
je desperdícios tóxicos e o 


Sel ari 


omeçar a derrapar, faça O 
Je fizer, mantenha o dedo no gati- 
Atingirá inimigos que venham 

is de si. Se rodar, isto é. 
Nos primeiros níveis é tudo re- 


mente fácil. Se o avisador de mi- 
acender, só tem que desviar-se 
Jos lados da estrada e pron- 

ais para a frente terá que con- 

m reflexos rápidos, dado que 


nas não estão assim tão bem ar 
adas. Será conveniente abrandar 
ircular entre estes obstá 


os 
ambém nos níveis mais avan- 
ados o trânsito se torna mais compli 
ado. Já não é só à sua frente que 


aparecem veículos inimigos. Abrande 
muito e será abalroado por um carro 


correndo vertiginosamente atrás de 


Si. 
E chega de conselhos por ora. 
Boa viagem. 


Conselho: A comprar. 


Já resolveu 


«Robin of Sherlock»? 


Para quem ultrapassou as difi- 
culdades da língua, Robin of Sher- 
lock continua a ser um dos mais 
divertidos jogos de aventura e de 
estatégia que por aqui aparece- 
ram. E isto desde que não se dê 
ordens do tipo break window, por- 
que o autor, aliás brilhante, se es- 
queceu de que o programa que lhe 
serviu de base, The Quill, leva as 
coisas «à letra» e não é a janela 
que se estilhaça, mas todo o jogo 
que entra em crash. Acontece nas 
melhores famílias... 

Noves fóra este pequeno porme- 
nor, o estranho cruzamento de Ro- 
bin dos Bosques e de Sherlock 


Holmes permite situações bem in- 
teressantes e soluções bem difí- 
ceis para os vários problemas, O 
primeiro dos quais será encontrar 
um cãozinho de estimação. En- 
quanto, lá mais, muito, para a fren- 
te, implica a descoberta de moedas 
de ouro, com uma morte «inocen- 
te» pelo meio. Enigmas sobre enig- 
mas, aqui fica mais este, ligado às 
moedas e a um bush a examinar... 


Um jogo a ter ou a rever, com os 
desejos de vários serões insones, 
em companhia de Robin, de Litle 
John, Scarllet e restante irman- 
dade... 


“Robin of Sherlock”: uma deli 
“a parodiar as duas conheciá 


A mesma equipa (Deita 
Four) que produziu esse exce- 
lente jogo que é Bored of the 

“Rings atacou de novo e, desta 

vez, abalançou-se a parodiar 
diversas personagens, com es- 
pecial destaque para Robin 
Hood e Sherlock Holmes, 
num programa extremamente 
bem concebido e cheio de hu- 
mor, em que se misturam di- 
versos cenários e com proble- 
mas de vária ordem para re-! 
solver. 

A floresta de Sherwood, 

"onde o bom do Robin se movi- 
menta com os seus alegres 
“companheiros, já não é o que 
era nos tempos do príncipe 
João! Além de passar por aí a 
Yellow Brick Road, onde uma 
desolada Derothy, transplan- 
tada do Feiteiceiro de Oz, 
chora o rapto do seu cãozinho 
Toto temos estações de cami- 
nho de ferro, um misteriso res- 
taurante da cadeia Kentucky 
Frled Squirrel, propriedade de 
um H. T. Hunter, que'outro 
não é que Hurn the Hunter (o 
Hern da aventura Robin of 
Sherwocs), ligado a obscuros 
e mafiosos interesses, um con- 
vento onde aparentemente se 
fabricam gnomos, etc. 

As dificuldades de Robin, 
seja o que for que tém a resol- 
ver, são acrescidas, porque O 
fiel companheiro de Sherlock 


Mistura ce cenários, nonsense, humor e mistério são as principais características de Robin of Sherlock 


Holmes, o dr. Watson, apare- 
ce morto logo no início da 
aventura. Um mistério para Ro- 
bin/Sherlock resolver, e a úni- 
ca pista que possui é um jornal 
que encontra junto ao corpo. 
Mas, quando encontra Doro- 
thy, é pior: nesse local está 
também a nota de resgate, to- 
davia, quando a queremos ler, 
o computador diz-nos pouco 
delicadamente para o fazer- 
mos na capa da cassete. Inter- 
rogar Dorothy não serve de 
nada, porque a jovem, «me- 
xendo nervosamente na alça 
do. seu soutien de tamanho 
27A», responde, indignada, 


que foi ela a vítima do assalto, 
numa sugestão implícita de 
que Robin deveria era questio- 
nar os raptores de Toto. 

De vez em quando, toca o 
telefone: sem fios que Robin 
transporta (além do arco, fle- 
chas é da sua espada Albino), 
mas é invariavelmente um en- 
gano de número, pelo que o 
aparelho não fornece, em re- 
gra, grande ajuda. De resto, 
ninguém parece contribuir 
grandemente para que ba 
resolva os problemas que , 
lhe deparam, desde o climas 
terror que paira sobre a aldeia 
dos smurphs ao igualmente 


misterioso furto de um táxi. 
Contribuirá para alguma coisa 
uma visita ao convento? Numa 
primeira tentativa, uma enorme 
freira barra o caminho de Ro- 
bin, mas, se este vestir o hábi- 
to que encontrou mais atrás 
— «igualzinho ao que Julie An- 
drews Usou», 
verificar por um comando Exa- 
mine —, só a madre superiora, 
que usa 'patilhas e fuma charu- 
to, pode constituir problema, 
embora deixe Robin vaguear 
pelo convento e, inclusive, re- 


mexer-lhe na secretária... E, 


vaguear por vaguear, O nosso 
herói pode' utilizar o comboio, 


conforme pode' 


mas é aconselhável ter dinhei- 
ro Ou um cartão de crédito para 
comprar o bilhete. 

Robin pode falar com as res- 
tantes personagens (com o-co- 
mando TALK TO), dar-lhesins- 
truções ou perguntar-lhes coi- 
sas, mas, na maior parte dos 
casos, não lhe ligam nenhuma 
ou respondem-lhe- com frases 
de circunstância, inclusive a 
sua namorada, Mariana, ou 
qualquer dos seus compafihei- 
ros. Entretanto, Robin vai en- 


«contrando uma série de .Objeos 


tos, que deverá apanhar, em- 
bora “alguns pareçam de duvi- 
dosa utilidade. Tudo, aliás, pa- 


. 


rece pouco claro nesta história, 
mas tudo tem' algum signífica- 
do, talvez com excepção da 
triste sorte do frade Gorda- 
chetnik... 

Robin of Sherlock, editado 
pela Silversoft, é uma das 
aventuras mais divertidas que 
temos visto, com uma lingua- 
gem de humor por vezes cáus- 
tico, e sendo dividida em três 
partes, tem uma vantagem so- 
bre outras do género: não exi- 
ge qualquer código especial, 
ou.a solução de qualquer pro- 
blema concreto, para a passa- 
gem de uma para outra. Por 
exemplo, na primeira parte, 
não longe do esconderijo de 
Robin, se insistir em seguir 
uma determinada direcção, o 
programa pergunta-lhe se isso 
significa estar pronto para pas- 
sar à segunda parte. Se res- 
ponder afirmativamente, é-lhe 
dada a instrução para fazer 
SAVE. E, a propósito de lingua- 
gem, recomendamos um certo 
cuidado com a que você pró- 
prio usar, porque, 'ao menor 
deslize, o. comptitador repre- 

ende-o, com a frase SWEAR 
NOT («Não diga palavrões»), e 
autodeslga -ser 


“Tipo: aventura 


Grau de'dificuldade (1-5): 4 
Gráficos (1-5): 2 

Conselho: a não perder de for- 
ma alguma 


URPHY era um polícia 
igual a tantos outros 
até ao dia em que um 
bando de malfeitores 
o «despachou» para 
fazer a ronda na ÁAve- 
nida dos Anjos. Se é 

que o Céu existe... 

Afinal, quando já todos encomen- 
davam a alma do polícia herói, eis 
que um projecto científico até então 
mantido em segredo surge para sal- 
var Murphy. Reutilizar será o termo 
exacto. 

A OCP, uma grande companhia da 
zona, preparara, em tempos, um pro- 
tótipo de polícia-robô para entrar em 
serviço, mas o projecto saíra furado 
logo que o novel representante da lei 
foi ligado. Desatou aos tiros e pro- 
vou ser eficiente a nível de pontaria. 
Só que acertou no alvo errado. Vai 
daí foi apressadamente descontinua- 
do... 

Agora a ideia é aproveitar a massa 
cinzenta (e outras partes) de Mur- 
phy e montá-las num robô. O resulta- 
do final, com direito a filme e tudo, é 
Robocop. 

No jogo agora editado, o jogador 


Polícia abatido 
volta como «robot» 


tem o papel de Robocop ao longo de 
diversas missões que, mais uma 
vez, há que carregar sucessivamen- 
te. Secções de plataformas com a 
habitual troca de tiros alternam com 
outras onde é preciso abater um mal 
feitor que tomou uma inocente cida- 
dá como refém, ou com uma mais pa- 
cítica visita aos ficheiros da polícia, 
onde Robocop recupera a memória 
ao ver a cara (e o perfil) de um dos 
seus assassinos (enquanto Murphy, 
isto é). 

Semelhante, aparentemente, a 
muitos jogos do género, Robocop tor- 
na-se dito quando se começa a 
olhá-lo com mais atenção. Há muito 
tiroteio pela frente, é verdade, mas 
há também que saber usar os mio- 
los. O que nem sempre é o caso... 

Robocop pode parecer difícil numa 
primeira tentativa (e é-o de facto) 
mas dado que os inimigos aparecem 
sempre nas mesmas posições é tu- 
do uma questão de perseverança pa- 
ra continuar a avançar. E é então 


que-as parcas vidas se começam a 
tornar suficientes. E para manter a 
energia que permite seguir em frente 
só há que procurar os frascos que re 
presentam energia. Conveniente, 
também, será descobrir as armas es- 
peciais escondidas, que permitem 
uma mais rápida carnificina. 


Conselho: a comprar. Sem dúvida 


JOGOS CELIDOS * 
POR 


«Robocop», um filme que chega ao 
micro 


«Roboi Messiah» 


— a revolta difícil 


Há robots e robots, inven- 
tou uma espécie de versão me- 
lhorada, que tem aspirações a 
ser Messias da sua espécie 
ascravizada e conduzi-la à re- 
belião contra os seus senhores 
andróides. E a ideia geral de 
Robot Messiah, e temos visto 
piores, mas convenhamos que 
podia ser muito melhor tratada, 
apesar-de se tratar de um jogo 
visualmente agradável e difícil 
quanto baste para nos manter 
de dedos no teclado do Spec- 
trum. 

Passa-se a acção num pla- 
neta onde os andróides man- 


têm robots programados para. 


serem dóceis e assim melhor 
explorarem o seu trabalho nas 
minas, mas um deles, Sid, tem 
dureza diferente e, um dia, 


foge pelas galerias, até que en- 


contra um velho filósofo andrói- 
de, muito apropriadamente 
chamado Sócrates, que fora 
banido pelos seus por defender 
a igualdade. Sócrates diz en- 
tão a Sid que, para se tornar 
um andróide e pode conduzir 


os robots à revolta, ele deverá 
encontrar três sobrescritos, 
cada um contendo parte de um 
programa de computador; 
quando tiver os três, deverá in- 
troduzir q programa no compu- 
tador (na sala onde começa o 
jogo). 

A sua tarefa, portanto, é con- 
duzir Sid no labirinto das mi- 
nas, manter a sua energia, en- 
contrar uma arma e balas, para 
se defender dos guardas dos 
andróides, achar os sobrescri- 
tos. Mas, para isso, Sid tem 
que resolver três secções do 
labirinto, começando nas ca- 


«ves. Um peso no local apro- 
priado leva-o para cima e ele 


terá transporte noutra secção. 
O jogo é bom, mas tem três 
contras: a sua lentidão, o som, 
que se torna irritante, e O erro 
de programação, que faz Sid 
ficar apoiado fora das plata- 
formas. 
Tipo: acção/aventura. 
Grau de dificuldade (1- 
-5): 3. Gráficos (1-5): 4. 
Conselho: a comprar. 


Sid inicia o jogo na sala onde deve terminá-lo, num cenário 
que lembra Nodes et Yesod 


Aqui já ele limpou o terreno... 


Vingança de «Rogue» 
podia ir mais longe 


Um argumento digno de «space 
opera», que se diz género menor 
da ficção científica, mereceria tra- 
tamento mais cuidado por parte de 
quem lhe deu vida, na memória 
dos nossos microcomputadores. 
Assim, temos em Rogue Trooper, 
da Piranha, uma história soberba, 
servida por gráficos perfeitamente 
desajustados. 


Rogue é o último soldado geneti- 
camente programado do seu regi- 
mento de infantaria. Apenas tem 
tempo para transferir os «ships» de 
três camaradas para 0 seu próprio 
equipamento, e estes (Gunnar, 
Helm e Bagman) aconselham-no 
sobre a táctica a seguir para re- 
cuperar as fitas gravadas que pro- 


vam a traição mortal. Estas estão 
espalhadas pela área de combate, 
infestada de inimigos a abater de 
preferência. 


Na busca, Rogue encontra mu 
nições suficientes para recarrega: 
a arma — e campos de minas que 
tem de transpor, com o maior cui 
dado, além de sistemas de disparc 
automático, meio estúpidos, valhe 
a verdade. Depois de recolher as 
gravações, o soldado deve desco: 
brir uma nave (se a encontrar an: 
tes, não lhe vale de nada). Err 
Rogue, há acção que chegue. 


Género: Acção/Estratégia. Grau de DI: 
ficuldade (1/5): 4. Gráficos (1/5): 3 
Conselho: a comprar. 


«Room 10»: Bola à parede 
em sala de gravidade nula 


Enquanto se aguça o dente para 
esse Avenger que se anuncia 
como uma obra-prima, se dão os 
últimos retoques (portugueses) no 
Cobra e se estuda o novo proces- 
sador de texto, Last Word — que 
émesmo a última palavra em pro- 
gramas do género —, fale-se de 
Room 10, já lançado por cá. 

Admitem-se todas as opiniões 
em contrário sobre o interesse des- 
te jogo, editado pela CRL e assina- 
do por Pete Cooke e Chris New- 
comb. Só não se verá muito bem 
como será possível defender que 
não se trata de uma ideia nova 
essa de um jogo de bola e raqueta, 
num campo de gravidade nula. 
Room 10, de que se tira o máximo 
partido com dois jogadores (o que 
é possível mesmo com teclado, 
embora o joystick ofereça outras 
alegrias...), aparece como uma es- 
pécie de jogo de ténis e de pelota 


as 


O pentatlo renova as energias do druída. O difícil é lá chegar... 


basca, muito bem misturados e 
servidos sob o nome de «Gilyding» 
pela futurística «Galcorp Leisure 
Corp.» aos ocupantes de postos 
espaciais avançados ou de explo- 
ração de asteróides. Se não tiver 
um parceiro à mão, pode jogar con- 
tra o computador, bem difícil de 
bater. 

Os screens, em 3D, obrigam a 
«entrar» para O quarto de diverti 
mentos espacial ou, de contrário, 
as ilusões de perspectiva levam a 
que se perca um jogo a seguir ao 
outro. Para mais, a bola ressalta 
pelas «paredes», pelo «chão» e 
pelo «tecto» (coisas que não há em 
condições de baixa ou nula gravi- 
dade), e a cada um destes toques 
muda de trajectória, em ângulos 
impossíveis, para quem tem de a 
enviar de volta. 

Pela engenho da ideia e pela 
maneira como foi posta em prática 


se chama a atenção para este 
Room 10. Apesar de tudo... E esse 


"«apesar» resuita do pouco trata- 


mento gráfico, que se ficou pelo 
estritamente necessário, quando 
se poderia ter feito melhor, sobre- 
tudo a nível do som, quase inexis- 
tente. 


Interessante a possibilidade de 
se poder modificar a cor das pare- 
des da sala de jogos e de definir o 
«nível» dos jogadores. O teclado 
obedece na perfeição e podemos 
escolher os comandos das quatro 
direcções ao nosso gosto, de um 
dos lados do «mic», enquanto o 
nosso adversário o faz do outro 
lado. 


Quem estiver interessado em 
«sentir» O que é jogar numa sala 
onde o peso não existe tem em 
Room 10 um «simulador» quase 
perfeito e, estamos em crer, O pon- 
to de partida para outras iniciativas 
do género, mais completas, com- 
plexas e brilhantes. Para já, este 
cumpre — com alguma modéstia 
— essa função, com o interesse 
evidente da novidade. 


Género: acção (simulador) 
Gráticos (1/5): 3 

Grau de dificuldade (1/5): 
ajustável 

Conseli;o: A comprar 
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Jogos de computador 


José Antunes 


MA pequena nave voga 
no espaço sobre o que 
parece ser um comboio 
em movimento. A músi- 
ca acabou de desapare- 
cer dos  ascultadores 
do piloto, pela frente 

uns pontos vermelhos revelam a sua 
verdadeira forma: naves do invasor. 

R-Type começa assim. Bem mais 
depressa do que o leitor demorou a 
ler as linhas acima. Uma das mais rá- 
pidas e fantásticas conversações 
de um jogo de arcada chegou à 
memória do 48. Em sucessivos 
«loads», que os megabytes das ir- 
mãs maiores podiam estragar os cir- 
cuitos impressos do pequeno bicho 
de carapaça negra. 

No posto de comando de uma na- 
ve tipo R-9, um pequeno aparelho de 
combate com especificações técni- 
cas mantidas em segredo para que 
Os invasores não saibam onde é que 
este «piolho» vai buscar a energia 
que o faz mover-se tão depressa, o 
piloto sabe que o que tem pela frente 
não é nenhum passeio à serra da Es- 
trela. 

Dedo intermitentemente sobre o 
botão de disparo, a «manche» de 
controlo deslizando sem parar num 
«esquerda / direita / acima / abaixo» 
o piloto faz o impossível para fugir às 
vagas de inirnigos que o atacam. E o 
laser montado na frente da nave vai 
cumprindo a sua mortífera tarefa. 

Uma pressão mais prolongada no 
botão de fogo e é uma imensa bola 
de fogo que salta do nariz da A-9. Na 
linha traçada pela bola nada fica de 
pé. Violentas explosões assinalam o 
desaparecimento de mais alguns 
dos aparelhos dos alienígenas que 
decidiram lançar um ataque à colónia 
terrestre em Saiok 8. E o treino para 
a grande invasão parece estar a sair- 
-lhes caro. 

Deslocando-se rapidamente pelas 
diversas zonas do planeta o piloto 
da R-9 vai destruindo os invasores. 
Sempre que pode socorre-se de equi- 
pamentos que tornam a nave numa 


Conversão de megabytes 
cabe e espanta no micro 


T-Type, furor de megabytes 
cabe no computador 


autêntica máquina de destruição. Pe- 
quenas esferas acopladas na frente 
e traseira da nave criam campos de 
energia que destroem tudo em que to- 
cam. E essas esferas podem ser se- 
paradas do corpo da nave, vogando 
um pouco à frente ou atrás desta e 
protegendo-a dos disparos inimigos 
enquanto elas próprias alvejam tudo 
O que se move. 

Lasers flutuantes podem ser mon- 
tados nos lados da nave, tornando-a 
ainda mais perigosa. Temíveis e fa- 
mosos por toda a galáxia são os ca- 
nhões de laser de sistema reflector. 
A carga de energia uma vez lançada 
ricocheteia em diversos pontos até 
encontrar um que considere inimigo. 
Então cumpre a sua missão. 

Tiroteio cerrado é bem o que A- 
-Type oferece ao jogador. Nível após 
nível de muita guerra com uma veloci- 
dade que espanta e faz tremer. Mas 
o que surpreende nesta conversão é 
a fidelidade com que foi possível re- 
criar o original. Uma profusão de cor 
no ecrã faz esquecer que o micro só 
tem uma paleta de oito cores. E 
quem sabe os problemas de atribu- 
tos da secção da nave em Game 
Over Il vai ficar a pensar que alguma 
coisa nova foi descoberta durante a 
programação de R-Type. 

Agradável surpresa neste joogo é 
ainda o sistema de crédito, que atri- 
bui ao jogador, na realidade, cerca 
de 20 vidas para dar os primeiros 
passos no jogo. Um número que, no 
entanto, não é suficiente para aca- 
bar R-Type ado nas primeiras horas. 

que o jogo é mesmo difícil. Tal co- 
mo nas arcadas, onde continua a ser 
autêntico «caça-níqueis». 


Conselho: imperdoável não ter. 


LABIRINTO SEM IMAGINAÇÃO 


TÍTULO: Rubicon 
MÁQUINA: Spectrum 


É melhor não perder muito tempo com 
este Rubicon, que se passa no planeta do 
mesmo nome e retoma um esquema muito 
habitual em jogos de computador, mas 
sem qualquer brilhantismo. Trata-se, em 
suma, de achar caminho num labirinto e 
recolher objectos, uns que fazem falta, ou- 
tros menos úteis ou mesmo inúteis, saindo 
no final. 


Acontece que os senhores de Rubicon 
foram-se embora e deixaram os seus te- 
souros para trás, talvez pensando em vol- 
tar um dia, mas há sempre quem pense 
em aproveitar-se dessa desatençãc aí 
que nós entramos. O objectivo, portanto, é 
apoderarmo-nos dos mais valiosos objec 
tos, mas, para isso, temos que evitar ser 
mortos, porque os senhores foram desa- 
tentos, mas não parvos, e deixaram arma- 
dilhas por todo o lado. 

Um outro aspecto, um pouco confuso, 
deste jogo é a utilização da sala de contro- 
lo, em que é preciso combinar cores de 


uma certa forma, de modo a progredirmos 
satisfatoriamente, mas, aí, confessamos, 
faltou-nos um bocado de paciência. Os 
gráficos não são maus, O sprite que co- 
mandamos está bem desenhado, mas, no 
conjunto, Rubicon podia ter ficado na 
gaveta. 


GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10) : 7 
DIFICULDADE (1-10) : 8 
CONSELHO: A evitar 


Nova versã 
or 


Os adeptos de jogos de 
aventura, que compraram Ru- 
nestone o ano passado, fariam 
bem se adquirissem agora esta 
nova versão, que surge um 
pouco como a segunda edição 
«corrigida e aumentada» de 
uma obra literária. A primeira 
foi lançada pela Games 
Workshop, ao passo que a se- 
gunda recebeu novo «trata- 
mento» da Firebird, designa- 
damente em «velocidade». 

O argumento da aventura 
mantém-se e tem como fulcro a 
tentativa do guerreiro Morval, 
do feiticeiro Greymarel e do 
elfo Eliador de libertarem o rei- 
no de Belorn da ameaça dos 
orcos do senhor das trevas, 
Kordomir. Antes do apareci- 
mento deste nas desoladas re- 
giões a norte de Belorn, o 
povo deste reino era feliz e vi- 
via em harmonia com os feiti- 
ceiros e os eifos. Até que as 
hordas de Kordomir semea- 
rem o terror, matando os feiti- 
ceiros e fazendo fugir os elfos, 
enquanto roubavam valiosos 
tesouros. Outros ataques se 


sucederam ao primeiro e, se a 
ameaça não for sustida (e só 
pode sê-lo com a destruição de 
Kordomir), todo o Belorn fica- 
rá sob o domínio do senhor das 
trevas. 

Jogar Runestone é, simulta- 
neamente, fácil e difícil. Fácil 
porque a linguagem é clara e o 
programa tem um extenso vo- 
cabulário, mas o problema é a 


constante ameaça dos orcos. 
Por outro lado, há que ter em 
conta as relações entre as per- 
sonagens e aquilo de que são 
capazes, de forma a que Mor- 
val consiga levar a bom termo 
a aventura. Por exemplo, 9 fei- 
ticeiro, que é o último do reino, 
possui poderes, mas já não 
sabe bem como usá-los e vai 
readquirindo esse conheci- 
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de «Runestone» 
lo 


grama 


mento perante determinadas 
situações no percurso. Elia- 
dor, por seu turno, é um gran- 
de arqueiro, e geralmente útil 
Outras personagens aparece: 
rão (de facto, são algumas de- 
zenas) e será necessário ava: 
liar quais as que podem ou nãc 
ajudar Morval. 

Como na gerneralidade dos 
jogos de aventura, uma leiture 
atenta das instruções é essen: 
cial, não porque forneçam so: 
luções mas pelas indicações 
que podem retirar-se de ur 
texto de características mais 
ou menos épicas e de fáci 
compreensão. 


Tipo: aventura 
Gráficos (1-5): 3 


Grau de diticuldade (1-5): 5 
Conseiho: a comprar 


Jogos cedidos 
por 


*CIVES-Ss 


Um herói com futuro difícil transposto das arcadas para o 48 
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« Rygar» 


é grande coisa. Mas, ai 

senhores, que alegria to- 
do aquele movimento dos pi- 
xels e o modo violento como 
saltam entre os diversos ende- 
reços da memória. Por isso 
mesmo Rygar é um jogo a não 
esquecer. Convertido das má- 
quinas de arcada para o peque- 
no 48 (com os 27 níveis todi- 
nhos, vá lá saber-se como, a 
caberem num só load»), Rygar 
é coisa a agarrar com unhas e 
dentes, só pelo simples prazer 
de andar por ali aos tiros na- 
queles bichos esquisitos que 
saltam de todos os lados. 

Para os mais preocupados 
com o fundo moral da coisa di- 
ga-se que a acção se passa 
no futuro — a mais de dois bi- 
liões de anos de distância (coi- 


e RAFICAMENTE ele não 


sa grande por certo...) — com 
o herói a abrir caminho através 
das hostes de inimigos que fa- 
zem o que qualquer bom inimi- 

o faz. História fraca, sem qua- 
idade para telenovela, mas su- 
ficiente para manter bem viva 
a chama deste Rygar que par- 
te à aventura armado com for- 
tes pernas capazes de o er- 
quer bem alto e uma espécie 

e serra circular que «circula» 
com óptimos resultados entre 
— ou, melhor, através — dos 
oponentes. 

Como nem tudo são espi- 
nhos, há também suficiente 
quantidade de boas surpresas 
pelo caminho, por regra mais 
pontos, mas por vezes um es- 
cudo de invencibilidade ou... 
uma vida extra. O que é sem- 
pre conveniente num jogo em 
que, tantas vezes, é necessá- 
ro «dialogar» com mais de 
uma vintena de monstros só 
para avançar uns centímetros. 


Conselho: a comprar. 


Gráficos e animação excelente fazem de Saboteur um jogo aliciante 


Acção a rodos 
em «Saboteur» 


Os apreciadores de jogos de 
acção e, simultaneamente, de si- 
muladores de artes marciais têm 
em Saboteur (Durrel! Software) 
um programa que lhe dará com- 
pleta satisfação, e os mais exi- 
gentes poderão ainda apreciar a 
excelente qualidade dos gráfi- 
cos, sobretudo na animação. 

Em Saboteur, você mete-se 
na pele de um mercenário de alto 
gabarito, encarregado de pene- 
trar num complexo de seguran- 
ça, disfarçado nuns armazéns à 
beira-mar, para substair um flop- 
py-disk dos computadores aí 
existentes, o qual contém os no- 
mes de uma série de terroristas. 
Com quatro níveis e 118 Scre- 
ens o jogo começa com a aproxi- 
mação do mercenário, vestido à 
ninja, num barco de borracha, e 
penetração no armazém (primei- 


ro nível), guardado por homens, 
cães e sistemas automáticos de 
laser. Seguem-se dois níveis de 
túneis e, finalmente, o nível sub- 
terrâneo dos computadores. Re- 
cuperado o floppy-disk, o sabo- 
tador deixa uma bomba-relógio a 
funcionar e foge para o telhado, 
onde está um helicóptero, antes 
do engenho explodir. 

Contacto com os cães e os 
guardas reduz a energia do mer- 
cenário, que é pago em dinheiro 
cada vez que elimina um guarda 
(mas não os cães), quer usando 
o karate, quer as armas que vai 
encontrando e que podem ser 
usadas só uma vez. O teclado é 
definível. 

Tipo: acção 

Grau de dificuldade 1-5): 4 
Gráficos (1-5): 4 
Conselho: a comprar 


TÁ ] = gy = 
Em «Sabeteur ll» é ainda mais dificil 


concluir a «missão impossível» 
VosZ 


Nota máxima, como seria de es- 
perar, para Saboteur |l. Um gran- 
de jogo, que vai fazer ainda mais 
estrilho do que o seu famoso ante- 
cessor. A Durell não fez as coi- 
sas por menos: pôs a irmã do «Sa- 
boteur» anterior, que também sa- 
be tudo quanto há a saber sobre 
as várias maneiras de pôr os inimi- 
gos de papo para o ar, numa aven- 
tura que se desenrola, cheia de pe- 
ripécias e dificuldades, por 700 
«screens». Nina se chama ela — e 
o demonstra na graciosidade da fi- 
gura, no jeito feminil como «despa- 
cha» os adversários, salta e se 
equilibra, onde até um «ninja» a sé- 
rio partiria os dentes e o resto. 

Ela chega pelo ar, numa asa del- 
ta e cabe a quem lhe controla os 
movimentos definir o momento 
mais propício para se soltar e cair, 
uma silhueta negra contra o céu 
enluarado. Nina sabe que o irmão 
foi posto «fora de serviço» por ter 
descoberto os planos para a insta- 
lação de uma base de mísseis no 
interior de uma montanha. Destruí- 
-Ja é, agora, a sua missão e ou- 
tros sabotadores menos felizes a 
antecederem. Deles restam cai- 
xas contendo objectos úteis ao de- 
senrolar da acção. Em caixas tam- 
bém se encontram as catorze par- 
tes do código do computador, pelo 
que se torna necessário vasculhar 


muito bem o conteúdo de cada 
uma (uma janelinha ao fundo do 
ecrã vai dizendo o que se encon- 
tra nelas e avisando sobre se há al- 
guma coisa por perto). 

Como aconteceu com o. irmão, 
também Nina tem um período de 
tempo fixado para realizar a mis- 
são — e é um espanto ver-se a 
«contagem decrescente», a atin- 
gir níveis mínimos quando ainda se 
está no primeiro dos três edifícios 
a «limpar». 

Se fosse só uma operação de 
busca, ainda vá... Mas, de cami- 
nho, aherofna tem que derrubar an- 
dróides com lança-chamas ou 
acompanhados por animais treina- 
dos no combate (panteras ou 
cães?) tanto Sozinhos, como aos 


A 


pares, como em trio... É muita 
areia para quem não tem camione- 
tas de treino neste tipo de aventu- 
ras, tanto mais que, por «conve- 
niência de serviço» há todo o inte- 
resse em derrubar o maior número 
de andróides possível. 

Nina não deve, como o irmão, fu- 
gir com uma fita do computador. 
Tem é que o alimentar com elas, 
encarregando-o de fazer ir pelos 
ares a base de mísseis, no topo da 
qual-desce dos ares. Para quem 
se vir em cima de um arame (fio te- 
lefónico, cabo eléctrico?) ao longo 
de dois ou três screens, diga- 
se que ele acaba em pontos aces- 
síveis, tanto de um lado como do 
outro. Outro pormenor a ter muito 
em conta é a possibilidade da utili 


zação de elevadores, que tanto so- 
bem como descem, permitindo ga: 
nhos de tempo não negligenciá- 
veis. É fácil usá-los, depois de 
descobrir onde estão os contro: 
los. Nina, completada a missão 
escapa-se de moto, a grande velo: 
cidade... para dar acesso ao níve 
de maior dificuldade, que se lhe se 
gue imediatamente. 

Saboteur Il é ainda melhor di 
que o seu ilustre predecessor 
Mais difícil também. Os movimen 
tos das figuras são de uma «sou 
plesse» linda de se ver. O: 
screens são mais pormenoriza 
dos e o som acompanha a acção 
pontuando golpes, saltos e corre 
rias, 


Género: Acção/Estratégia 
Grau dificuldade (1/5):5 
Gráficos (1/5): 5 


Conselho: A comprar, ser 


perda de tempo! 


O nosso herói ajeita-se no desfazer de «aliens» à pedrada. 


Com «Antiriad» 
tudo começa 
à pedrada... 


Um puro jogo de arcada, este 
Antiriad — de seu nome com- 
pleto The Secret Armour of... 
— de belos screens e muita 
acção. Outra vez a história de 
aliens, que vieram tomar conta 
deste nosso planeta para lhe 
explorarem os metais que vai 
(ainda) havendo. Novidade, no- 
vidade mesmo, é o facto de o 
nosso herói os começar a com- 
bater à pedrada e de tanga. 

Não precisará de instruções, 
mas de um «poke» de vidas 
infinitas, para levar os invaso- 
res de vencida. Mesmo com 
«joystick», há situações dema- 
siado rápidas para que se esca- 
pe delas com vida. E vidas há 
apenas cinco. 

Em contrapartida, precisa de 
saber qual o objectivo: destruir 
a fonte de energia alienigena, 
escondida no fundo de um vul- 
cão e defendida, com unhas e 
dentes, pelos invasores e por 
mutantes de antigas formas de 
vida terrestre. 

O herói, Tal, tem por objecti- 
vo inicial vestir a armadura sa- 
grada: um fato de combate que 
«sobrou» do genocídio. Uma 
vez dentro dela, o jogo muda de 
figura. Tal liga o sistema de an- 
tigravidade e voa e flutua e, se 
encontrar a arma dos «anti- 


gos», um aperfeiçoado tipo de 
laser, tem tudo o que precisa 
para «limpar» a área e descer 
vulcão adentro. O pior são os 
robôs, que lhe aparecem em 
várias ocasiões. Ou os destrói 
logo ou... está feito. 

Para recarregar o fato de 
combate encontra Tal (se en- 
contra) células de energia es- 
palhadas por aqui e por ali. 
Mas, há sempre um mas nestas 
coisas, existem áreas do vulcão 
protegidas por barreiras ener- 
géticas, em que não se pode 
passar com a armadura vesti- 
da. Tal precisa, então, de poisar 
e de se movimentar para a es- 
querda ou para a direita — é 
quanto basta para se libertar 
dela. Para a vestir, terá de se 
mover à volta dela, colocar-se à 
sua frente e voltar-se para nós. 
Não tente jogar Antiriad num 
monitor, ou numa TV a preto e 
branco, ou não verá as quatro 
partes do fato de combate. 
Quando chegar ao vulcão es- 
creva, que lhe contamos o 
resto. 

Género: Acção 

Grau de Dificuldade 
(1/5): 4 

Gráficos (1/5): 5 
Conselho: A não perder, 
se gosta do género 


ão 


antes de conquistar o direito à armadura e a tecnologia 
de ponta! 


«Sai Combat» 
utiliza paus 


O jogo do pau pratica-se sm 
muitos locais do mundo, 
cluindo a Ásia, e aí tem p= Fa 
o sal combat, o novo simula- 
dor de artes marciais, que a 
Mirrorsoft lançou na esteira de 
outros progrmas do género. 

Na realidade, trata-se de 
uma forma de karate, em que 
os adversários usam um pau, 
ou sai, para a defesa e o ata- 
que, em conjunto com os gol- 
pes tradicionais daquela arte 
marcial. O sai apareceu no Ja- 
pão, há muitas centenas de 
anos, e tem numerosos prati- 
cantes, embora em menor nú- 
mero que os das formas mais 
clássicas de luta. 

O simulador da Mirrorsoft 
não difere muito de outros que 
têm saído ultimamente, mas 
tem alguns pormenores bem 
pensados, como a sombra dos 
lutadores. Os gráficos, de fac- 
to, são o melhor deste jogo e a 
escolha de tons monocromáti- 
cos evita os problemas de atri- 
butos de forma praticamente 
total, o que lhe confere atracti- 
vo adicional. Por outor lado, a 
animação é muito perfeita e a 
resposta aos controlos é prati- 
camente instantânea e eficaz, 
embora, como sempre sucede 
nestes jogos, os comandos 
tendam a tornar-se complica- 
dos em demasia. 

O objectivo é fazer que o lu- 
tador que controlamos suba de 
grau, começando por cinturão 
branco, até chegar a cinturão 


negro (1.º Dan), mas, em se- 
guida, e para pra o título de 
mestre, tem ainda que derrotar 
oito adversários. Compreensi- 
velmente, a dificuldade do jogo 
vai-se agravando, à medida 
que enfrentamos oponentes 
mais qualificados, tornando 
bastante problemática a qualifi- 
cação final. 

Sai combat pode ser jogado 
por um ou dois utilizadores, e a 
segunda opção tem interesse, 
no princípio, para um melhor 
treino no uso das teclas ou dos 
movimentos do joystick, de 
forma a dominar o melhor pos- 
sível os 16 golpes e defesas 
que cada lutador utiliza. Para 
isso, há outras tantas teclas a 
premir (oito, além do «dispa- 
rar», para cada jogador), e con- 
vém saber exactamente quais 
em cada situação. A energia de 
cada oponente é indicada nas 
cabeças de dragão, na parte 
inferior do écran, e a pontua: 
ção é atribuída conforme a efi- 
cácia ou complexidade dos gol- 
pes desferidos. Pode ser utili- 
zado o joystick e as teclas são 
as seguintes: primeiro jogador 
«2», «3», «dd», «Op», «BR», «A» 
«S», «D» é «Caps» (disparar). 
segundo jogador, «B», «9» 
«O», «il», «Po», «do, ak». «ll» 
e «Sym Shift» (disparar). 

Tipo: Simulador. 
Gráficos: (1-5): 4 
Grau de dificuldade: 
cente 
Conselho: A 


Cres 


comprar 


M súbito sinal de alerta 
nas bases de controlo 
do sistema de Guerra 
das Estrelas quase lan- 
ça o caos sobre o plane- 
ta Terra. Ao grito de «os 
russos vão atacar», de 

im lado, responde, do outro lado, um 

lerta de «os americanos estão a 

yombardear-nos». O conflito nuclear 

omo cenário é o ponto de partida do 
ago Sanxion. 


Contrariamente ao que muitos po- 
Jeriam esperar, Sanxion não é um jo- 
jo de paz. Não se aprende, tal como 
3m Theatre Europe, que o conflito nu- 
lear não resolve os diferendos políti- 
os ou sociais. Mas aprende-se, isso 
im, que no caso de um ataque vindo 
je fora da Terra, só a união de esfor- 
os permitirá uma vitória. 


Depois de uma carreira que os pos- 
suidores de Commodore 64 rotulam 
je interessante, Sanxion — The 
Spectrum Remix surge no 48K, como 
à título o indica, algumas alterações. 
Simples jogo de tirinhos de carácter 
aspacial, Sanxion é só mais um 
bom) título a colocar na prateleira. 


O guião de Sanxion diz-nos que o 
al quase conflito entre americanos e 
soviéticos ficou a dever-se às interfe- 
ências de uma raça dos confins da 
pi, povo com instintos domina- 

ores que se prepara para estender o 
seu império até este cantinho do uni- 
jerso. 


Cientes do instável equilíbrio cria- 
Jo entre as duas potências, os gene- 
ais do invasor decidiram usar de to- 


Invasão da Terra 


tem «mistura» de 48K 


Jogos de computador 1 


José Antunes 


das as artimanhas para desencadea- 
rem um conflito nuclear. Assim, resol- 
veriam com alguma celeridade o pro- 
blema da provável resistência dos ha- 
bitantes do terceiro planeta a partir 
do Sol. 


Quis o acaso que um OVNI, assina- 
lado no Pólo Norte por soviéticos e 
americanos, caísse (assim o regista- 
ram os radares) em zona de fácil 
acesso. Cientistas de um e outro la- 
do reuniram-se no local, todos pen- 
sando que o aparelho era produto de 
secretas experiências do adversário. 
Puro engano... 


O consenso era não só necessário 
como bem palpável. A nave espacial 
(pois de uma se tratava) era tudo me- 
nos terrestre. Algo que uma tripula- 
ção de estranha forma e cor (e algo 
abananada pelo curso dos aconteci- 
mentos e o safanão final) confirma- 


va. Os terrestres haviam capturado 
uma patrulha avançada do invasor. 

Foi só necessário extorquir toda a 
informação aos alienígenas e perce- 
ber os bancos de dados da nave para 
se descobrir um pouco do futuro pro- 
vável da Terra se nada fosse feito. 
Assim, em conjunto, foi construída 


Sanxion, uma «mistura» Spectrum que 
vai dar que falar 


uma esquadrilha de aparelhos idênti- 
a ao que caíra no norte do planeta. 
essa nave que o jogador tripula, 
viajando ao longo de um cenário hori- 
zontal que se desenrola da esquerda 
para a direita, combatendo diversos 


aparelhos inimigos, que, caso não se- 
jam derrotados, descerão na superfí- 
cie da bola azul tomando conta de tu- 
do. Isto é Sanxion. 

São oito níveis de furioso avançar, 
com um tempo limite para cada sec- 


ção (que só afecta o bónus final). O 
ecrã é simples, a zona inferior ocupa- 
da pela janela de acção, as indica-| 
ões necessárias ao jogador numa 
aixa'central e, no tono, uma espécie, 
de radar que assinala a posição dos| 
adversários. | 


O bloco superior, apesar de auxi-| 
liar um pouco a navegação, não é de 
grande utilidade, dado que não indica 
a altura relativa das naves inimigas, 
algo que em Sanxion, como cedo mui- 
tos descobrirão, é fatal. Exagerada e 
muito regularmente fatal. Este, prova- 
velmente, o único ponto negativo de 
um jogo que, de qualquer modo, está 
apontado como um dos sucessos da 
temporada. 


Conselho: A comprar 


JOGOS CEDIDOS NF 
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S jogos onde a cor é ca- 

a vez mais explorada 

lado a lado com novas 

técnicas de programa- 

ção capazes de pôr 

ainda mais velocidade 

e acção em cada qua- 

dro são cada vez mais «o pão nosso 

de cada dia». O que faz dizer que se 

este é o princípio do fim, vai ser um 
fim muito glorioso... 

Savage, o novo jogo da Firebird é 
prova a capacidade inventiva dos 

omens que tuteiam as memórias 
Jos computadores. Não que o jogo 
em sitraga algo de novo no plano lúdi- 
co. O que temos é mais um jogo de 
plataformas ligado a outro bloco com 
técnicas que não são estranhas aos 
simuladores de carros de corrida 
(Out Run e quejandos) a que nos ha- 
bituámos. 

Ão todo Savage tem quatro blo- 
cos. Três são de jogo, um de apre- 
sentação do conjunto. Estranha for- 
ma de fazer as coisas, mas a verda- 
de é que a Firebird marcou pontos ao 
apresentar o jogo num bloco separa- 
do. O grafismo utilizado é já uma mos- 
tra do que é possível fazer no humil- 
de 48. E apesar de este bloco não 
servir para outra coisa além de deli 
near o cenário dos blocos seguintes, 
acredita-se que muita gente o vai car- 
regar e voltar a carregar nem que se- 
ja para mostrar aos amigos o que de 
mais ousado se faz ou consegue fa- 
zer num simpático Spectrum. 

Chegando ao jogo propriamente di- 
to, temos um primeiro bloco com o he- 
rói, Savage, a movimentar-se nos 
corredores de um castelo em busca 
da amada, que um qualquer malvado 
raptou. Se a nível de guião pouco há 
de novo (nada, em absoluto) é no plaz 
no da cor que é necessário olhar pa- 
ra Ecos. 

verdade que em alguns momen- 
tos é difícil saber o que se passa no 
ecrã. Se um inimigo explode ao ser 
atingido pelo machado do herói, é o 


Um herói selvagem 
dá colorido à acção 


caos. Mas, mesmo com problemas Junte-se ao pormenor da cor a ve- 
de atributos, Savage é um arco-íris locidade conseguida neste bloco eto- de 
que faz esquecer que o Spectrum dos quererão dar uma volta no jogo. 
tem unicamente oito cores. Para esses há surpresas uma vez 


carregado o segundo bloco. Aí, des- 
“que se possua a palavra-chave 
obtida no fim do primeiro nível é uma 
viagem por um vale cheio de perigos 


Savage, a magia das novas des- 
cobertas no Spectrum 


até au castelo onde, revelou alguém 
a Savage, a raptada donzela foi en- 
clausurada. 

Quem lembra Space Harrier sabe o 
que o espera no segundo jogo de Sa-, 
vage. O estilo é o desse jogo. Seme- 
lhante a Out Run na filosofia, só que 
aqui há que evitar enormes estátuas 
que parecem querer fechar o cami- 
nho ao herói. E tudo a uma velocida- 
de espantosa, o que faz pensar que 
os programadores de Out Run fariam 
bem em olhar para este exemplo. 
Aliás, algo que também sucede, feliz- 
mente, em Afterburner. Prova de que 
o Spectrum ainda tem reservas, bas- 
ta que as saibam «espremer». 

Mas pronto, está o poema feliz a 
acabar o segundo nível, perto do cas- 
telo, quando recebe o código de 
acesso ao último bloco. E tempo de ir 
ver O que os programadores fizeram 
por essas bandas. 

O último bloco leva-nos de volta às 
gg Só que agora há tam- 

ém algo de labiríntico naquilo tudo. 
E o musculado herói transformou-se 
numa águia que tem de procurar a ce- 
la da fortaleza onde a princesa do 
seu coração está encerrada. Pois, a 
águia é Savage. Aquela é, afinal, 
uma terra de encantamentos... 

A ver com atenção, para além de 
todo o conjunto gráfico, o pormenor 
do movimento das asas da águia. 
Quem lembra Thanatos? Esperem is- 
so com a cor que os programadores 
conseguiram meter na ave. Surpreen- 
dente. 

É um facto que a novidade não é o 
ponto forte de Savage quando se 
chega ao jogo em si. Há por aí coisas 
bem menos culares em ter- 
mos de cor/movi mas que pro- 
porcionam experiências mais profun- 
das. De qualquer modo, com três jo- 
gos num só pacote (e ainda aquela 
inesquecível apresentação) Savage 
é mesmo de olhar com atenção. 

Conselho: Obrigatório. 


“Boas corridas de automóveis A 


Simuladores de corridas de auto- 
móveis há vários no mercado, uns 
melhores, outros piores, cada um 
vivendo à sombra desse clássico 
«fantasma» que se chama Pole 
Position, nas suas várias versões, 
e eis que surge a Leisure Genius 
com mais um programa de corri- 
das, mas, agora, com uma propos- 
ta diferente: quem não gostar do 
traçado da pista, que faça a sua e 
se entenda com ela, e de tal forma 
que pode correr sempre em circui- 
tos diferentes. 

"Como simulador de corrida, Sca- 

lextric pouco ou nada acrescenta 
a outros, embora procure também 
uma apresentação diferente, com 
dois ecrãs de acção, destinados, 
em princípio, um a cada jogador. 
Mas também podemos, de forma 
satisfatória, correr contra o compu- 
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Construir a pista é o primeiro passo: 


tador, e quando perdemos (ou ga- 
nhamos) temos direito a uma pe- 
quena cena de animação, a que 
não falta uma dose de humor. To- 
davia, há que acrescentar que a 
simulação está bem feita e condu- 
zir o carro a boa velocidade é de 
facto empolgante. 

O melhor de tudo é a possibilida- 
de de construirmos as pistas e, 
para isso, usa-se um cursor e os 
fcones que surgem na janela da 
parte superior direita do ecrã. Os 
Ícones representam segmentos da 
pista — rectas, chicanes, curvas 
— e, para a desenhar, há que es- 
colher primeiro o ponto de partida, 
levando até lá o cursor e premindo 
«disparar». Depois, leva-se 0 cur- 
sor a um símbolo de recta, prime- 
-Se «disparar» e esse bocado fica 
em posição. Prossegue-se desta 


forma até a pista estar toda dese- 
nhada, mas há que ter em conta 
que a parte final deve unir com a 
inicial (como não podia deixar de 
ser) e o computador nem sempre 
aceita as nossas soluções. Nesse 
caso, «apaga-se» e tenta-se de 
novo. Quando a pista fica comple- 
ta, leva-se o cursor à instrução «fi- 
nisch» e, se tudo estiver OK, pode- 
mos começar a corrida ou gravar 
aquele circuito para futura utili- 
zação. 

O programa é de uso fácil e con- 
duzir os carros (o «nosso») é o da 
janela superior) exige alguma téc- 
nica, mas não diferente da usada 
noutros simuladores. Claro que en- 
trar numa curva a demasiada velo- 
cidade tem as suas consequências 
e o primeiro truque para isso é 
desenhar um circuito de curvas lar- 


gas! No entanto, isso acaba por 
retirar interesse ao jogo, como fá- 
cilmente se compreende, e é me- 
lhor usar os travões com bom crité- 
rio, mas não tanto que deixe a per- 
der de vista o competidor. Porme- 
nor que revela cuidado é ainda o 
mapa da pista, na parte inferior do 
ecrã, mostrando as nossas po- 
sições e do outro carro, além dos 
indicadores respectivos de veloci- 
dade. E pronto, agora já pode ace- 
lerar a preceito e onde e como 
quiser. Se algum programa fazia 
falta aos apreciadores de simu- 
lações era este. 


Généro: Simulador/Cons- 
trução 

Gráficos (1-5): 4 
Dificuldade (1-5): variável 
Conselho: À comprar 


depois, é correr à medida da hablildade de cada um 


M edição da Toposoft, que 
continua apostada em fa- 
zer-se notar no mercado 
internacional, surge agora 
no mercado português 
uma versão nova e origi- 
nal do tradicional jogo de 
flipper que, em maior ou menor grau, 
todos conhecemos das salas de jo- 
gos. 


Score 3020, o título escolhido para 
o jogo leva-nos até uma paisagem fu- 
turista (talvez de 3020...) de que o ce- 
nário apresentado no ecrã de abertu- 
ra é intróito. Fantástico, é bem o ter- 
mo a usar neste gráfico, revelando o 
gosto dos programadores espanhóis 
pelos temas de ficção científica. 


A cor alia-se aos desenhos para 
formar um dos melhores screens reali- 
zados nos últimos tempos. Claro, 
não se deve pensar que todos aque- 
les pixels foram distribuídos à mão, is- 
so é bom para amadores, mas, de 
qualquer modo, o trabalho é bom e re- 
velador do cuidado posto no «embru- 
lho» do produto. 


A programação foi entregue a Eugé- 
nio Barahona, com o habitual Gomino- 
las na música (sempre capaz de fa- 
zer qualquer um ficar-se no menu ini- 
cial só para escutar os acordes), os 
gráficos preparados por Ricardo Can- 
cho e os efeitos sonoros (bem conse- 

uidos) da responsabilidade de Ra- 
ael Gomez. O jogo tem dedicatória a 
todos os amigos da Topo. 


- Um flipper é exactamente isso, não 
importa que volta se lhe dê. Ou me- 


com capa de futuro 


Originalidade espanhola 


Score 3020, um «flipper» espanhol 


em simulador de velho jogo 


Jogos de computador 
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lhor, era, até que a Toposoft pegou 
na ideia e decidiu variar o sistema. 
Assim, em vez de um quadro fixo em 
que há que jogar todas as bolas, o jo- 
gador dispõe de uma série de qua- 


dros (imensos) onde toda a acção se 
desenrola. 

O cenário é o que se esperava. O 
futuro, com aviões, tanques, ninhos 
de metralhadoras e outros alvos que 
o jogador deve abater para obter pon- 
tuação. A acção desenrola-se na sel- 
va, com cabanas, árvores e, claro, 
se necessários caminhos da flores- 
a. 


Estes caminhos, que aparecem in- 
dicados num painel de informação la- 
teral à janela de acção, servem para 
abandonar cada quadro uma vez re- 


solvidos todos os problemas ali inscri- 


tos pelos programadores. Mas, aqui 
surge a dificuldade de Scorre 3020, 
ele há um tempo limite para permane- 
cer em cada quadro. Quando este co- 
meça a esgotar-se, um sinal sonoro 


avisa o jogador. Há que tentar empur- 
rar a bola para fora dessa zona, utili- 
zando um dos percursos de saída. 
Algo nem sempre fácil de conseguir, 
como cedo descobrirá quem se aven- 
turar pelos caminhos de 3020. Uma 


saída possível parece ser o fundo do 
ecrã, onde estão os tacos que batem 
a bola. Mas nem sempre essa esco- 
lha significa «uma saída feliz»... 


E esta viagem de ecrã para ecrã 
que torna Score 3020 numa aposta di- 
ferente. E, por isso mesmo, capaz 
de emparceirar com outros títulos do 
género sem, sequer, lhes fazer con- 
corrência. E uma experiência diferen- 
te, que aproveita as capacidades pró- 
prias do Spectrum e consegue, ao re- 
criar o mundo dos flippers, suplantar 
as dificuldades inerentes a essa 
transposição ao oferecer algo que se- 
ria impensável num flipper de arcada. 
Perdeu-se o barulho desenfreado da 
matriz, a vibração da estrutura madei- 
ro/metálica, o bater da esfera pratea- 
da no vidro, o tilt provocado pelos sa- 
fanões, mas ganha-se um novo terri- 
tório que nunca, supõe-se, chegará 
ao original. 


Resumo do jogo, a Toposoft apos- 
tou forte e conseguiu. Score 3020 é 
mais um título a juntar aos restantes 
flippers electrónicos que já surgiram 
para o Spectrum, cada um deles ofe- 
recendo diferentes possibilidades. 
Veja-se, por exemplo, Advanced 
Pinball Simulator aqui surgido recen- 
temente, uma surpresa da Codemas- 
ters. 

Conselho: Obrigatório. 


Com «The Sentinel» abre-se uma nova época 
ia Mais úG quc esgolaiio 


quando tudo Haroc 


Toda a gente está de acordo: 
The Sentinel é o máximo, um da- 
queles jogos que marcam o início 
de uma nova época. Parece que 
traz, também, com ele, possibilida- 
des até agora insuspeitadas: a uti- 
lização do merge para algo mais do 
que simples moldura. Como se não 
bastasse, The Sentinel é jogo 
para lavar e durar: possui dez mil 
screens, sendo cada um deles 
campo desta espantosa batalha 
de energias! 

Posto isto, fale-se desta peque- 
na maravilha editada pela Firebird. 
Na Grã-Bretanha custa 10 libras a 
unidade, com direito a instruções 
é evidente. Por cá, custa muito me- 
nos, mas, devido aos novos con- 
ceitos utilizados, será praticamen- 
te injogável. Comece-se pelo «ar- 
gumento». 

Um estranho ser já absorveu a 
energia de 9.999 mundos e está 
agora na Terra, disposto a arredon- 
dar a conta Para o impedir, já se 
sabe quem está na berlinda... O 
que se vê, no início de The Senti- 
nel, é praticamente nada: uma pa- 
rede que parece chegar ao céu. 
Mas utilizando as teclas S/D (esq. 
e dirt.) e K/M (acima, abaixo) o ro- 
bô que nos serve dá-nos uma am- 
pla visão do mundo em três dimen- 
sões em que nos encontramos. O 
robô não sai donde está. A manei- 
ra de nos movimentarmos consis- 
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te em criar outro (R) se para tal dis- 
pusermos de energia suficiente, is- 
to é, se absorvermos (A) a ener- 
gia de três árvores. Só que... é pre- 
ciso vê-las por inteiro, antes de co- 
locar sobre elas o cursor (Space) 
e sorvê-las. 

Cuidado! Antes de se iniciarem 
trocas de energia, a Sentinela não 
dá pela presença de quem está na 
disposição de lhe tratar da saúde! 
Mas, assim que se iniciam mudan- 
ças energéticas «ela» contra-ata- 
ca e as árvores podem transfor- 
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mar-se (e fazem-no!) em Vigilan- 
tes. E estes, desde que vejam os 
pés do nosso robô, bzzzt! (um rec- 
tângulo ao alto à direita do screen 
mostra quando a Sentinela nos 
olha, mas também ela precisa de 
nos ver os pés para nos sorver a 
energia). 

O nosso robô (convém recupe- 
rar a energia do que deixámos pa- 
ra trás) também pode criar árvores 
que o escondam (T) ou blocos (B) 

que, sobrepostos, lhe permitem 
visão mais ampla do campo, de 


O PT 


combate e, portanto, maiores pos- 
sibilidades de absorver a ener 
espalhada pela paisagem. Q é ate 
cla para passarmos do robô velho 
para o novo, técnica de transferên 
cia de que não temos meméria. 

A transformação das apare es 
em Vigilantes é acor ADE nÊ ad 
um som especial, que logo nos ha 
bituaremos a identificar. Ouvi-lo, 
implica acção rápida: «suga-o an- 
tes que ele te absorva a ti» é a re- 
gra, pouco cristã, mas nec 
na circunstância. 
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Não interessa muito estar sem- 
pre a olhar para a Sentinela. Basta 
saber onde ela está — e ir prepa- 
rando as coisas de maneira a subir 
até donde se lhe vejam os pés. En- 
tão, basta colocar a «mira» sobre 
o pedestal donde a Sugadora domi- 
na. Então, só há que efectuar uma 
última transferência e viajar (H) pe- 
lo hiperespaço para o próximo mun- 
do a libertar. Pontuação? A máxi- 
ma e em todos os itens: Não perca 
The Sentinel. eito nenhum. 


«The Sentinel» 


Inimigo espacial 
continua vigilante 


ENTINELA, diz o dicio- 
nário, é o soldado ou 
pessoa que está de 
guarda ou vigia. The Sentinel, 
decidiu a Firebird, casa editora 
inglesa, é um jogo que vai fa- 
zer sucesso em 1987. E fez... 


Pense-se em dez mil planetas, 
uma fracção ínfima do univer- 
so conhecido mas um número 
quase infinito para o simples 
mortal, e pense-se que todos 
menos um desses mundos fo- 
ram ocupados por um ser 


Recortando-se, ameaçadora, no céu, «The Sentinel» 


metano, que dá pelo nome 
de À Santinela, e temos a ra- 
zão do jogo que, desde Maio 
de 1987, tem ocupado as ho- 
ras de muitos estrategos des- 
ta e de outras praças. 

The Sentinel é, provavelmen- 
te, O primeiro passo para os jo- 
gos de xadrez do futuro. E é, 
de facto, um jogo inexplicável. 
do tagdado. udo gira em tor- 
no de um processo que chama- 
mos de absorção. Com A Senti- 
nela prestes a ocupar o plane- 
ta Terra há que destrui-la pelo 
único processo que a ciência 
encontrou: a absorção. Um só 
problema. Para o fazer há que 
conseguir ver a base onde o 
inimigo se apoia. Manobra difí- 
cil quando nós ficamos por bai- 
xo, nos vales profundos do 
nosso mundo, e A Sentinela 
nos vigia, lá do alto. 

Misto de acção e estratégia 
e muita paciência pelo meio) 

he Sentinel não é um jogo pa- 

ra todos. Mas quem o agarrar 
vai, ninguém duvide, ficar «vi- 
ciado» por muito tempo... e 
dez mil vezes. 


Artes de espada 
em «Sgrizam» 


Os espanhóis a surpreender 

toda a gente, inclusive as edito- 
ras inglesas, que dominam o 
mercado dos jogos de Spec- 
“trum, com a qualidade dos 
seus programas, designada- 
mente ao nível de gráficos, e 
Sgrizam, da Dinamic, é mais 
um exemplo, a juntar a uma 
lista que inclui Abu Simbel 
Profanation, Rocky e, mais 
recentemente, Sir Fred. 

Sgrizam é um jogo típico de 
acção, com uma história vulgar 
— o herói entra num castelo 
para salvar a sua apaixonada 
—, mas 0 que melhor o carac- 
teriza são os gráficos, de uma 
definição e rapidez invulgares, 
bastante grandes e com uma 
animação impecável, sendo 
praticamente mínimas as mis- 
turas de atributos. 

Armado com uma espada, a 


Os gráficos, grandes e rápidos, valorizam este jogo 


personagem que controlamos 
pode andar ou correr, deslo- 
cando-se da esquerda para a 
direita do écran (tecla «O»), 
usando mais três movimentos: 
saltar («Q»), baixar-se («A») e 
manejar a espada («P»), todos 
eles também controláveis por 
joystick Kempston. Ao seu en- 
contro vem bicharada diversa, 
que evita saltando ou baixan- 
do-se, e aparecem também os 
guardas do castelo, com os 
quais tem de combater, usando 
rapidamente a espada. Sobre- 
viver, pelo menos às primeiras 
tentativas, não é nada fácil, 
mas O jogo é aliciante e vale 
bem o dinheiro. 


Tipo: acção 

Grau de dificuldade: variávei 
Gráficos (1-5): 4 

Conselho: a comprar 
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«Shackled», um «Gauntlet» de segun- 


da escolha 
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Libertar amigos 
em acção heróica 


E armadura vestido, Klein 
partiu à cata dos com- 
panheiros, que estão 
encerrados nas pri 
sões do mau da fita. E 
ei-lo procurando abrir 
as portas das celas, li 

bertando amigos cujas armas pode 
depois, utilizar para que todos vol 
tem em segurança para a liberdade 
Claro que nem tudo é fácil nesta 
viagem. Há guardas nos diferentes 
níveis da prisão, pelo que há que lu 
tar (e bem) para que não impeçam 
Klein de ganhar a medalha de herói 
que espera receber ao voltar a cas 
Shackled é o nome do jogo. Uma 
espécie de Gauntlet com um 
pectiva não tão vertical como ess 


sucesso de «bilheteira». Sem que 
el az al Jé oDeI IDO 


cientemente interessante para OCU 
par qualquer um (ou dois, já que ter 
essa opção, tal como Gauntlet) pot 
umas boas horas 

Klein tem pela frente (a sós 
com um fiel companheiro) uma mis 
são enorme. De nível em nível, sem 
pre em busca da melhor forma de 
bertar os amigos, tem que haver 
com guardas E erozme 
armados enquanto procura as ci 
ves que permitem aceder as celc 

Energia é uma preocupz 
de de Klein. Pelo 


De qualquer forma, o jogo é suf 


erozes 


que há « 
rar as moedas que lhe dão 
de extra. E como jogo sem tesc 
e coisas ass que dao pont 
onfusão) nac DO 
Cha, m r aço 
shackieda tem tambe D 
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Autêntica maravilha de programação 
os 200 Screens de «Shadow Skimmer» 


Que coisa espantosa, em gráfi: 
cos, em côr, em turbulência, este 
Shadow Skimmer, da «The 
Edge». Apesar das «magias» que 
se têm feito para obrigar a caber o 
impensável na memória dos 48K, 
esta é demasiada. Ultrapassa tu- 
do quanto se fez até hoje e, pes- 
soalmente, só se lamenta que se 
tenha utilizado tanto talento num 
puro jogo de «arcada». (Apresen- 
tam-se as necessárias desculpas 
aos apreciadores do género). 


Este Shadow Skimmer é, pa- 
ra começar, um prodígio de progra- 
mação: até agora não se fez nada 
parecido. Não há, pura e simples- 
mente, problemas de atributos, 
apesar do generoso aproveitamen- 
to da cor em tudo quanto é espaço 
e na própria nave, em forma de 
aracnídeo, que mais parece uma 
jóia do que um instrumento de com- 
bate. Também se sabe que um dos 
problemas do 48K é a de não ter 
grande qualidade de some deram a 
volta à questão da melhor manei- 
ra: até apetece usar os ausculta- 
dores de FMI 

Depois, o jogo em si. É nervoso, 
o «skimmer» tem 200 screens para 


A nave de Mike está ao fundo, à direita... 


se mexer — e a que velocidade, ca- 
ramba! —, cruzando-se com robôs 
de combate de todos os tipos, fei- 
tos e cores, mas com imensa 
agressividade. Quando apanhada 
pelos Jasers dos autómatos, a na- 
vezinha desanda feita doida numa 
dança que a leva para os locais 
mais absurdos. 

Convém, agora, dar algumas di- 
cas sobre a «atmosfera» de Sha- 
dow Skimmer. Trata-se de uma 
nave de combate, em missão de ro- 
tina no exterior de um imenso cru- 


zador de batalha. Há paz (uff, final- 
mente...) no universo conhecido, 
o pessoal a bordo anda meio cha- 
teado com a coisa e as missões 
de rotina não passam disso mes- 
mo. Só que, anda o nosso Mike 
Shadow por fora quando um micro- 
meteorito ultrapassa todas as de- 
fesas do cruzador e perfura a blin- 
dagem do computador de comba- 
te, endoidecendo-o. Mike, cá fora, 
é tomado por inimigo e toda a força 
do monstro se volta contra o mos- 
quito, forçando-o a esquivar-se e 


a procurar um caminho de regres- 
so ao interior da nave-mãe. Se so- 
breviver, claro, o que não é fácil, 
pobre Mike. Pobres «mikes» que 
aceitaram esta aposta... 

Há, em Shadow Skimmer, 
uma instrução curiosa: «flip». A pa- 
lavra foi utilizada, há anos que 
anos, num livro de FC da «Argonau- 
ta» (Os Marcianos Divertem-se), 
ou coisa assim) para descrever a 
maneira como os diabinhos verdes 


apareciam num sítio e desapare- 
ciam num «plof», materializando- 


-se e desmaterializando-se à von- 
tade. Acontece o mesmo com o 
«skimmer», junto de algumas divi- 
sórias que parecem intransponí- 
veis por outros meios: então, «fli- 
pa» e pronto, aí está ele noutro la- 
do... Há muito mais a dizer, inclusi- 
ve sobre as sequências de abertu- 
ra e fecho das portas para os po- 
rões da nave-mãe, embora aqui fi- 
que o essencial sobre Shadow 
Skimmer. Podem utilizar-se os 
joysticks habituais (o que é muito 
aconselhável...) e as teclas são re- 
definíveis. 

Conselho? A comprar, já a cor- 
rer. As horas de sono que perder 
são por sua conta e risco. 


TÍTULO: Shadows of Mordor 


MÁQUINA: Spectrum 


Transpor para um jogo de 
computador uma aventura com 
a complexidade de O Senhor 
dos Anéis, de J. R. Tolkien, foi 
suficientemente sublinhado 
quando do lançamento da pri- 
meira parte da, trilogia, e não 
vale muito a pena referir aqui 
de novo esses aspectos. Bas- 
tará, talvez, dizer que Lord of 
the Rings — Part | cumpria 
muito satisfatoriamente o ob- 
jectivo proposto, sem compa- 
rações execessivas com o li- 
vro que procurava reproduzir, 
mantendo a atmosfera própria 
do mundo em que se desenro- 
lava a história. O mesmo su- 
cede com Shadows of Mordor, 
tal como o anterior produzido 
pela Beam Software para a 
Melbourne House. 

Resumir aqui a história é ta- 
refa quase impossível, já que 
teríamos que «apanhar» tam- 
bém o conteúdo do primeiro li- 
vro da trilogia, para mais bem 
situar os leitores nesta segun- 
da obra. De qualquer forma, 


há bastantes diferenças entre 
Shadows of Mordor e o segun- 
do volume da obra de Tolkien, 
apesar de, regra geral, contri- 
buírem para simplificar um 
pouco a complexa teia de 
acontecimentos imaginada 
pelo autor. 


Ler a trilogia de Tolkien pa- 
rece-nos indispensável para 
bem compreender este jogo, 
mas há que ter em conta que 
o programa não se limita a se- 

uir cegamente, e mesmo de 
orma resumida, a história ori- 
ginal. O mesmo, aliás, sucedia 
na primeira parte e também 
em The Hobbit, o primeiro 
adaptado da obra homónima 
de Tolkien. Note-se, de resto, 
cre o objectivo fundamental 
e qualquer destas aventuras 
é o mesmo na obra literária e 
nos jogos, as formas de o al- 
cançar é que divergem nal- 
guns aspectos. 

A Beam Software deve ter 
sentido algumas dificuldades 


em «encaixar» aventura tão 
complexa em 48K e isso tem 
os seus reflexos no jogo, mas 
quem aprecia aventuras de 
texto certamente será levado a 
alguma condescendência 
quanto a um formato que pa- 
rece ter passado de moda. O 
modo de jogar é praticamente 
idêntico a Lord of the Rings — 
Part | e o vocabulário é im- 
pressionante (cerca de 800 
palavras), permitindo uma inte- 
racção notável entre persona- 
gens. No princípio é dada a 
escolha quanto a qual dos 
hobbits queremos comandar 
(Sam ou Frodo), e é recomen- 
dável começar pelo primeiro, 
enquanto o computador dirige 
as acções do segundo. De 
qualquer forma, em qualquer 
altura, pode-se (e deve-se, 
conforme as ocasiões) trocar 
de personagem, para o que 
basta escrever BECOME 
(SAM ou FRODO). 


Falar com outros persona- 
ens é fácil, por meio de SAY 
O (nome do personagem), in- 

dicando depois, entre aspas, 
aquilo que pretendemos que 
faça. Além disso, pode exe- 


cutar-se uma cadeia de co- 
mandos, ligando-os por AND, 
sendo também aceite o ALL 
(para TAKE ALL, por exem- 
plo). Há algumas dificuldades, 
claro, e é preciso algum cuida- 
do com a formul dos co- 
mandos, aconselhando-se 
também que se faça SAVE em 
diversos passos da aventura, 
especialmente antes dos mo- 
mentos mais críticos, já que a 
vida dos hobbits pende quase 
.— por um fio. 

Shadows of Mordor poderá 
ser complicado em demasia 
para muitos candidatos a 
«aventureiros», e os princi- 
piantes, sobretudo, achá-lo-ão 
muito complicado, mas a leitu- 
ra da trilogia, duo pode 
dar uma apreciável ajuda. E, 
mesmo que não consigam 
completar o jogo, sempre be- 
neficiam com o conhecimento 
de uma das obras de ficção 
fantástica mais interessantes 
deste século. 


GÉNERO: Aventura de texto 

DIFICULDADE (1-10): 10 

CONSELHO: A comprar por 
todos os «aventureiros» 


GAME Two OF LoRrD OF THE RN; 


Em «Sit 


rt Circuit» é um autóômato 


que luta pela liberdade de pensar 


O que há de mais importante 
neste lançamento da Ocean: é ab- 
solutamente não violento, dentro 
de um género onde, até agora, o 
que mais tem havido é «sangue», 
alienígena ou humano. A base da 
história poderá ser vista como uma 
charge aos meios castrenses. O 
robô n.º 5 é um robô militar. Ou 
melhor, era, até um choque de mui- 
to alta voltagem lhe ter feito qual- 
quer coisa esquisita aos circuitos: 
começou a pensar por conta pró- 
pria, a sentir emoções. Está vivo e 
entende que maravilha isso repre- 
senta. 

A empresa que montou as peças 
de N.º 5 — a Nova —, é que não 
gostou e tomou precauções que 
juigou necessárias para restringir 
Os movimentos do robô até à che- 
gada do técnico especializado na 
sua «desmontagem». Fechou-o e 
pôs-lhe guardas à porta. 

O autómato sabe do destino que 
lhe está reservado & recorre a to- 
das as suas capacidades para se 
pôr ao fresco. E aqui começa a 
verdadeira festa. O jogador dispõe 
de cerca de meia hora para, na 
pele (ou melhor, no metal) do N.º 5, 
se escapar do edifício, sem cair em 


poder dos guardas. Para isso tem 
que resolver aiguns problemas es- 
pinhosos, como servir-se de um 
computador, encontrar o passe 
que lhe permite ter acesso às me- 


mórias secretas nele arquivadas, 
calcular os movimentos dos guar- 
das e outros «pequenos» imbró- 
glios. 

Embora o programa seja em In- 


O robô ligado ao computador é o ponto de partida 


glês, qualquer dicionário de estu- 
dante «decifra» as mensagens que 
surgem no ecrá e não é preciso 
escrever nada. Link, search e read 
(ligar, procurar, ler) são três das 
opções seleccionáveis para o autó- 
mato abrir caminho pelo meio dos 
seus problemas. 


O primeiro objectivo consiste em 
ligar o robô ao computador. Sem 
isso, não vale a pena passear pe- 
los diversos compartimentos, à 
procura de objectos úteis ou de 
pistas. A busca deve ser tão exaus- 
tiva quanto possível, apesar das 
frequentes «negas» ou da «oferta» 
de objectos que, em princípio, pa- 
recem pouco úteis. 


per 
guidores. Em 5 rt CGU por 
quanto se disse e por muito mais, 
há um jogo a ter, sem dúvida algu- 
ma. Jál pe 


«Sitiney Affair» 


ho Wallet mith 
ho driving licence, 


pcards of Jafes 

o Sidney, Narried 

O vith 2 Children 

band Living at 5 

O St Jafes Square, 
ÃO ( Lerhont. 


repete sucesso 


Como é evidente, voltar-se-á a 
falar aqui de Sidney Affair, embora 
não se prometa quando. Não se re- 
solve um crime (vidé Vera Cruz de 
que este é sucessor, na mesma e 
boa ordem), assim do pé para a 
mão. Mas, como também é eviden- 
te, haveria que chamar-se — e já, 
antes que seja tarde —, a atenção 
para esta novidade, em que Giles 
Blancon, pela Infogrames, nos põe 
outra vez a cabeça à roda. 


James Sidney vai muito em sos- 
sego pela rua quando leva um tiro 
bem no meio da testa. E assim que 
se vê o princípio da história, mas 


não quem está a apontar-lhe a es- 
pingarda de mira telescópica. Bum- 
ba, aí está ele esparramado na cal- 
çada, uma sinere da polícia a apro- 
ximar-se. Muda o screen e a inves- 
tigação começa: uma lupa (já não 
a máquina fotográfica) serve para 
descobrir o que há a descobrir. Ou- 
tro screen, de um quarto, de janela 
aberta, de onde o atirador fez fo- 
go. Repete-se o trabalho paciente. 
E é a partir dos dados recolhidos 
que se tem de descobrir quem arre- 
feceu Sidney. Azar grande para 
quem não souber inglês. Quem sa- 
be, que não perca, de todo, este jo- 
go. É impecável. 


Aí está o simulador que faltava, 
Silent Service, que nos pôs no co- 
mando de um submarino em ac- 
ção. No comando é como quem 
diz, porque se começa por baixo, 
como deve ser, na estrita hierar- 
quia deste especialíssimo vaso de 
guerra. 


A acção é a sério, logo a partir do 
primeiro nível, que nos dá o treino 
necessário de navegação e de utili- 
zação do armamento de bordo; os 
torpedos e o canhão da ponte. E 
antes de se conseguir afundar toda 
a esquadra inimiga que navega 
nas nossas águas, o meihor é não 
tentar passar adiante. Mesmo as- 
sim, há que aprender a distinguir 
as silhuetas dos navios adversá- 
rios — sem a resposta correcta 
volta-se ao treino... 


Para a realização das missões, 
que vão subindo de dificuldade e 
repetem situações vividas, de fac- 
to, durante a Il Guerra Mundial, 
Silent Service fornece vários tipos 
de informações que por si, ou con- 
jugados, permitem traçar o piano 


Só um comandante excepcional completará todas as missões de 
«Silent Service» 


de batalha. O primeiro é o mapa, 
que nos localiza e ao inimigo e, nos 
níveis superiores, as bases de 
apoio e reparação. Com uma tecla 
obtém-se o mapa da zona de bata- 


lha, integrando o rumo da esqua- 
dra inimiga de fornecido pelo 
sonar. 

Há missões que podem realizar- 
-Se à superfície e outras em que a 


presença de «destroyers» adver- 
sários obrigam a outro tipo de es- 
tratégia, como o de interceptar o 
inimigo num ponto previsível da 
rota, atacar e mergulhar realizando 
manobras evasivas, a rezar baixi- 
nho para que as cargas de profun- 
didade não causem danos irrepa- 
ráveis. 

O periscópio presta serviços in- 
suportáveis, tanto de dia como de 
noite. Convém ter em conta a dlis- 
tância a que se está do alvo, tanto 
para o disparo dos torpedos como 
para não o abalroarmos. O compu- 
tador de bordo fornece outras «in- 
formações úteis». Como não deve 
comprar este jogo sem instruções 
(tantas são...) acrescente-se ape- 
nas que, como simulador, este é o 
máximo. Tanto que quase se tem 
«aquela sensação» de claustrofo- 
bia quando soam os avisos de que 
o submarino vai megulhar... 


GÉNERO: Simulador; 

Gráficos (1/5: 4; 

Grau de Dificuldade (1/5) à 
escolha; 

Conselho: a comprar, já. 


Fripular submarinos em «Silent Service» 
exige alguma instrução básica... 


Vou escrever na primeira pes- 
soa, porque se trata de uma aven- 
tura pessoal esta de enfrentar os 
desafios propostos em Silent Ser- 
vice, o primeiro simulador a sério 
de um submarino em tempo de 
pet com cenários da Il Guerra 

lundial. Do jogo já aqui se falou: é 


bom. É mesmo muito bom. Tanto 


que se vende por aí sem as pági- 


nas de instruções imprescindíveis. 
Não quero que outros percam o 
gozo de Silent Service e como 
onde o fui buscar até as há, aqui 
passo adiante as principais. Não 
me agradeçam que, parafraseando 
o poeta, o pior ainda está para vir... 

Antes do mais, as teclas a utilizar 
no Spectrum. Vão de seguida, por 
uma questão de espaço, mas con- 


vém fazer um quadro. Mapa: Shift 
1; Ponte — Shift 2; Scope — Shift 
3; Instrumentos — Shift 4; Ava- 
rias — Shift 5; Log — Shift 6; Fim 
de patrulha; — Shift 8; Zoom — Z 
(amplia o mapa); Unzoom — X; 
Velocidade — de 1 a 5; Mergulhar 
— D; Emerglr — S; inverter moto- 
res — R; Emergência — Symb- 
-Shift E; Periscópio — P; Torpe- 
dos — T; Canhão da ponte — G; 
Elevar canhão —. (ponto, no caso 
de não se ler); Baixar canhão — 
ifon; Mais rápido — F; Normal — 
N; Esquerda — C; Direita — V; 
Cancelar uma ordem — Enter; 
Pausa — W; Simular afundamen- 
to (para enganar o inimigo) — 7; 
Controlo do ângulo da proa — A 
(é melhor deixar o computador 
fazê-lo...). 

Para princípio de festa, estas in- 
dicações são as essenciais. Convi- 
rá experimentá-las, uma por uma, 
no nível que Silent Service nos 
oferece para praticar com os trope- 
dos e com o canhão, contra alvos 
indefesos (não se sinta mal, que 
logo mais, nos níveis de combate, 
vão cobrar-lhe e caro por isso!). 

O submarino dispõe de lança- 
“torpedos tanto à popa como à 


Anranda agnra à nEizar 


proa, muito conveniente porque, 
não raras vezes, lhe surgirá a men- 
sagem de avarias num desses sec- 
tores essenciais, quando estiver 
em batalha. Nem sempre mergu- 
lhar e tentar fugir dá resultado... 
Noutras circui , Colocando- 
-se no meio dos navios inimigos e 
disparando os torpedos da proa e 
da ré arma uma confusão necessá- 
ria para bater rápido e fugir ainda 
mais depressa da escolta inimiga. 

A princípio, nos níveis mais bai- 
xos, não há que ligar muito aos 
instrumentos que lhe dão infor- 
mações sobre o estado do subma- 
rino. Apesar disso, parece oportu- 
no começar a familiarizar-se com 
eles ou, de contrário, num «aperto» 
não saberá para que lado se voltar. 
O mesmo relativamente ao screen 
que lhe mostra as avarias. As mais 
frequentes acontecem, quando o 
submarino é atingido por cargas de 
profundidade, nos tubos dos torpe- 
dos (que deixam de disparar), no 
periscópio, que deixa de subir e 
descer; no leme de mergulho, o 
que obriga a navegar à superfície e 
a meia força; perfurações nos tan- 
ques de combustível — e está a 
ver-se...; avaria nos motores, o que 
reduz a velocidade; danos noutras 
máquinas, aumentando o ruído e 
mostrando-nos ao «sonar» do 
inimigo. 

Ei! TUDO BEM? 


Anrenda agora a utilizar 
instrumentos e periscópio 


Silent Service, desculpem a insis- 
tência, é um daqueles jogos que 
nunca mais se põe de lado. Antes 
de ser possível esgotar os cenários 
de combate, nos seus sete níveis 
de realidade, teremos que pedir 
aos netos uma ajudinha para con- 
trolarem parte da acção. 

Não que as coisas sejam compli- 
cadas, ou mais complicadas do 
que na vida real e se — raios — 
estes cenários foram escolhidos 
sobre o que de facto aconteceu, 
porque não seremos nós capazes? 

Mas há que saber, treinar, estu- 
dar, compreender a máquina mara- 
vilhosa que temos nas mãos e utili- 
zá-la em todas as suas reais poten- 


simuladores, um es- 
tudar como funcionam e para que 
servem os « " 


rios (ou ainda não lhes descobri a 
utilidade prática). Assim... 
A — Nível da bateria. Indica a 


BEARING; 243 


TORPEDO DATA COMPUTER 


TARGETRANGE: 
TARGETSPELO: 
ANCLEON BOW: 
CYRO ANCLE: 
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cio. Sem ela carregada não se 
pode mergulhar. 

B — Acesa, indica que a bateria 
está em carga. 

C — Bateria a descarregar, ou 
em uso. 

D — Velocímetro. A velocidade 
máxima à superfície é de 20 nós e 
de 10 em mergulho. 

E — Profundidade. O periscópio 
pode ser utilizado desde os 44 pés 
de proiundidade, ou menos, evi- 
dentemente 


E — Indica que o periscópio está 


levantado. 

G — Indica quais os torpedos 
prontos para disparo (verde) ou os 
tubos já vazios (negro). Para remu- 
niciar, é necessário esperar 10 mi- 
nutos, em tempo de jogo, por tubo. 
O número a vermelho diz de quan- 
tas granadas dispomos para o 
canhão 


H — Nível de conbustível. Três 
tubos verticais, cada um corres- 
pondendo aos três tanques princi- 
pais. 

f — Profundidade abaixo da qui- 
lha. Quando atinge zero, o subma- 
rino tocou o fundo. À profundidade 
máxima que dá é de 500 pés e por 
aí já está tudo a estalar. 

J—T da água, fora 
do submarino. A azul indica tempe- 


TARGETIO: 
Es SO + 


TANKIA 
7000 T0N3 


BOW TORPEDO FIREO! 233º TRACK. 


SPEED: 20 DEPIH: 


O HEADING: 227 


causa mais elevada do que o habi- 
tual. 

K — Árvore de Natal. Indica 
quais das aberturas do submarino 
estão abertas (vermelho) e fecha- 
das (verde). Ao mergulhar todas se 
fecham automaticamente. 

L — Compasso. Indica a direc- 
ção da proa do submarino. 

M — Mostra o esforço exigido 
aos motores. aa 

N — Relógio. A alvorada no Pa- 
cífico é às 5 ou 6 horas e o entarde- 
cer às 19 horas. O número indica 
horas e o ponteiro os minutos. 

O — Nível. Indica se o submari- 
no mergulha ou volta à superfície. 

Resta muito pouco espaço para 
falar do periscópio. O mais impor- 
tante será dizer que de noite não 
tem luz suficiente para uma defini- 
ção da imagem do inimigo, como é 
natural. Quando aparece a mira, a 
branco, o computador que controla 
os torpedos entra automaticamen- 
te em funcionamento e começa a 
fornecer os dados necessários a 
uma tomada de decisão. 

E com isto, que é cerca de um 
terço das instruções — as outras 
mostram o que vai encontrar nos 
screens dos mapas — pode lançar- 
-se à aventura. O Pacífico está 
todo ele aí! 


ILENT Shadow trás a To- 

oft de novo para a 

do mundo. Depois 

de Mad Mix, o super-jo- 

go que a Pepsi logo tor- 

nou suporte de uma 

campanha promocional, 

a editora espanhola decidiu subir 

aos céus e arriscar-se a um voo 

no F-14, o avião do simulador After- 
bumer. 


Se bem que de forma diferente 
da do terríficio programa de Afterbur- 
ner, Silent Schadow é outra forma de 
obter o mesmo resultado: fazer subir 
a adrenalina. Num cenário que se 
desloca verticalmente, ao bom estilo 
das máquinas de arcada, o piloto 
controla um caça que desliza vertigi- 
nosamente sobre campos cobertos 
de edifícios e aparelhos inimigos. Dis- 
parar a eito tentando causar o máxi- 
mo de destruição, eis a proposta e 
desafio lançados ao jogador. 


Equipado com uma metralhadora 
que parece dispor de munições ines- 
E pda O jogador pode deixar o de- 

o no ga sem receio de ficar a se- 
co. Além das balas para a metralha- 
dora dispõe ainda de mísseis (três 
de cada vez). Muito úteis para situa- 
ções extremas, fazem desaparecer 
todos os inimigos num quadro. O por- 
menor importante em relação a estas 
potentes armas é que de cada vez 
que o jogador esgota o trio só tem 


que esperar alguns segundos antes 
e nova reserva lhe ser entregue. 
O que facilita infinitamente o avanço 
de quadro para quadro. 


No momento da partida três vidas 
são assinaladas no lado esquerdo 
do ecrã. Um total que parece pouco 
para levar o avião desde o extremo 
inferior da linha junto da janela da ac- 
ção até ao topo. A vermelho (no jo- 


Espanhóis dominar 


em acções de com 


go) a zona mais perigosa, com bran- 
co na secção mais fácil, já perto do 
momento em que é necessario carre- 
gar outro bloco. 


«Silent Shadow», a versão «toposoft» 
do «F-14» 


O menú inicial de Silent Sh: 


de fácil compreensão e permi 
sas opções. Dois jogadores 
voar em simultâneo, o q 


Y 


ij 
) 


4 


Da 


cu PA 


EMOROU meses a ser pro- 

gramado, deu direito a 

entrevistas nas revistas 

da especialidade, foi 

aguardado como um Su- 

cessor de R-Typa. Afi- 

nal, é bom que se diga, 

não consegue ser metade daquele fa- 

buloso jogo. Todavia, Silkworm tem 
um muito especial toque de classe. 


Programado por Sales Curve, edita- 
do pela Mastertronic e jogado por to- 
dos nós, Silkworm (que os mais co- 
nhecedores da língua inglesa já tradu- 
ziram, e bem, para a palavra portu- 
guesa que denomina aquele bicharo- 
co que gosta de folhas de amoreira), 
Silkworm, dizia-se, é um «tiro neles» 
sem pretensões 


Cor, não há quase nenhuma no jo- 
go. Também, é verdade, não é neces- 
sária. O que há é acção a rodos, no 
ar e em terra, tudo graças aos dois 
veículos que dois jogadores (eis um 
jogo para um dueto) devem levar ao 
longo de níveis tão, tão cheios de ini- 
migos que até nem dá para explicar 
aqui. 


Um helicóptero voa (claro) lá em ci- 
ma enquanto um jipe faz o percurso 
terreno. Ambos têm por objectivo des- 
truir os aparelhos do inimigo. Uma ac- 
ção que deve ser concertada, de for- 
ma a que o avanço da equipa se faça 
sem percalços. Resumindo, o jipe co- 
bre o heli e este deve, só para exem- 


Helicóptero e Jipe 
são dupla enérgica 


time o:00:E8 


Jogos de computador Es 


José Antunes 


Unve-O1 
O TIE Go: do: 3a 


Silkworm, um 
suave jogo de 
guerra 


plo, destruir as minas que tapam o ca- 
minho do quatro rodas. : 

Perder qualquer dos meios de 
transporte significa um rude golpe pa- 
ra o sucesso do jogo. No entanto é 
mais fácil avançar só com o helicópte- 
ro do que tentar fazê-lo com o jipe. 
Óptimo é que, escolhendo o mesmo 
modo de controlo, é possível a um só 
jogador guiar os dois aparelhos ao 
mesmo tempo. Pode parecer estra- 
nho, mas não é, basta experimentar. 

No fim de cada nível há um su- 
perinimigo que é necessário destruir. 
Nada que não se espere num jogo 
deste tipo. Dedo no gatilho e fé em 
Deus são tudo o que um jogador avi- 
sado terá por perto para este recon- 
tro. Passe-o, e é tempo de seguir pa- 
ra a secção seguinte. Onde tudo se 
repete com acrescida dificuldade. 

Cor não há, mas blips e blops nãc 
serão difíceis de escutar. E, com um 
nome assim — Silkworm —, este jo 
go só podia ter o movimento — sua 
ve — que tem. Uma jóia que é de 
guardar em casa, nem que seja pat: 
impressionar os amigos que nunca jo 
garam um jogo de computador. É que 
Silkworm é um jogo que se pode con 
siderar fácil. Parte da sua atracçãc 
reside exactamente aí. 


Conselho: A comprar. 


Dois screens contíguos de «Sir Fred»: o que vale é este saber nadar 


Rei não confia em «Sir Fred» 
mas há que salvar a princesa 


Programadores espanhóis es- 
tão a lançar excelentes jogos de 
computador, mas, curiosamente, 
a maioria está a chegar-nos atra- 
vés do mercado britânico, por in- 
termédio de editoras como a 
Gremilin e a Mikro-Gen. Poucos 
têm vindo para Portugal, e a seu 
tempo deles falaremos, por via 
mais directa, embora decerto 
nada apreciada pelos nossos vi- 
zinhos, sabendo-se o que signifi- 
ca essa «via». 

O jogo a que hoje nos referi- 
mos, Sir Fred, foi editado na 
Grã-Bretanha pela Mikro-Gen, 
mas ostenta, na página de título, 
um made in Spain em caracte- 
res suficientemente grandes 
para não deixarem quaisquer dú- 
vidas. Seria talvez um facto a ter 
em atenção por programadores 
nacionais — que os há — receo- 
sos de perderem tempo, feitio e 
dinheiro, publicando os seus jo- 
gos em Portugal e vendo-os, em 
pouco tempo, «pirateados» por 
todo o lado. 


A história de Sir Fred é sim- 
ples, mas completá-la é bastante 
mais complicado e exige não só 
perícia como a solução de diver- 
sos problemas para conseguir o 
objectivo final. Em suma, a filha 
do rei foi raptada por um senhor 
malvado, de seu nome Sir Hugh 
D'unnyt, e os cavaleiros andan- 
tes do reino andam todos por 
outras paragens. O único dispo- 
nível é Sir Fred e, à falta de 
melhor, O rei encarrega-o de ir ao 
castelo do raptor salvar a donze- 
la. Aí começam os problemas de 
Sir Fred, que não só tem que 
descobrir a maneira de entrar no 
castelo como arranjar as armas 
necessárias para se defender 
dos guardas de Sir Hugh. Guar- 
das humanos e de outra nature- 
za, claro, porque um dos primei- 
ros obstáculos que o pobre cava- 
leiro encontra é o fosso do caste- 
lo, onde nada uma terrível pira- 
nha que só pode ser apaziguada 
se Sir Fred descobrir onde se 


encontra um belo presunto para 
lhe dar. 


O percurso começa, portanto, 
no exterior do castelo e Sir Fred 
em uma corda pendurada de 
uma árvore, que lhe permitirá ul- 
trapassar um primeiro fosso sem 
água, mas no fundo do qual anda 
uma cobra, que lhe rouba a ener- 
gia. Este é, sem dúvida, um dos 
poucos aspectos negativos do 
jogo, porque Sir Fred só dispõe 
de uma vida, perde energia rapi- 
damente (indicada numa barra, 
na parte inferior do écran) e isso 
diminui as possibilidades de 
avançar muito no jogo às primei- 
ras tentativas. Outro aspecto a 
reter é a dificuldade de dominar a 
técnica de utilizar as cordas, 
também a princípio, mas convém 
exercitá-la, porque faz falta du- 
rante todo o jogo. É de referir, no 
entanto, que é geralmente forço- 
so descer a este fosso, subindo 
depois pela trepadeira do lado 
direito, porque aí se encontra, 
em regra, a comida da piranha. 


No seu percurso, O cavaleiro 
vai encontrando outros objectos, 
que recolhe utilizando o coman- 
do Select. Este mesmo coman- 
do serve-lhe, depois, para selec- 
cionar o objecto que pretende 
usar, na altura própria. Os objec- 
tos (quatro de cada vez) são 
mostrados na parte inferior do 
écran e alguns necessitam de 
outros comandos, além do Use, 
como é o caso da espada, que 
deve ser manejada com as te- 
clas de movimento para a es- 
querda e direita. Comandos 
combinados necessitam também 
de ser usados para fazer Sir 
Fred nadar, quer à superfície, 
quer em mergulho, e neste últi- 
mo caso, note-se, é a forma de o 
fazer entrar no castelo. Pode 
usar joysticks Kempstom e Cur- 
sor e as teclas são definíveis. 


Tipo: acção'aventura 

Grau de dificuldade (1-5):4 
Gráficos (1-5):4 

Conselho: a não perder 


Violência continua 
em futebol do futuro 


| kKATEBALL, edição da 
| Electronic Arts com a 
| Ubi Soft a associar-se- 

-lhe, é um dos poucos 

jogos de computador 

em que vale mesmo a 
pena jogar a dois. Sabendo-se que, 
por regra, uma característica dos jo- 
gos é exactamente o facto de aponta- 
rem para uma diversão solitária, Ska- 
teball torna-se num produto a inspec- 
cionar. 

Baseado no filme Rollerball, apre- 
sentado como o futebol do futuro mas 
assemelhando-se mais ao actual hó- 
“quei no gelo, só que aqui em versão 
bem violenta, Skateball disputa-se 
entre equipas formadas por dois ele- 
mentos: um guarda-redes e um defe- 
sa/avançado. No banco, preparados 
para qualquer surpresa, encontram- 
-se dois substitutos que podem ter 
sido escolhidos de um lote inicial pos- 
to à disposição do seleccionador. 


Jogos de computador 


José Antunes 


O menu de Skateball é um primor, 
permitindo diversas opções. E há 
mesmo que saber utilizá-las, espe- 
cialmente no que diz respeito aos jo- 
gadores. Uma boa selecção do quar- 
teto a levar a cada encontro pode 
significar a vitória no campeonato. 
Nove desafios, correspondendo aos 
respectivos níveis do jogo são a prova 
a vencer. 

O primeiro jogo é fácil o segundo 
talvez ainda um pouco, apesar de o 
campo apresentar algo inesperado: 
obstáculos que, lá mais para diante, 
se revelarão como mais do que sim- 
ples empecilhos a uma rápida pro- 
gressão do jogador. De facto, até mi- 
nas surgem no relvado. E com três 
jogadores na manga, não há que per- 
der vidas ou lá se vai a taça. 


Cada jogador tem características 
próprias que devem ser estudadas e 
aproveitadas ao máximo. Só assim 
vai ser possível seguir em frente. Im- 
portante, claro, é ter em atenção a 
escolha do adversário. E que não vale 
de muito seleccionar um homem com 
boa estratégia quando o opositor põe 
em campo um matulão que acredita 
na força dos punhos. 

Skateball é um jogo em que vale 
tudo. Por isso não é má ideia, sempre 
que possível, derrubar o adversário e 
seguir em frente com a bola. Embora, 
tudo o indica, seja mais fácil o boneco 
controlado pelo jogador espalhar-se 
ao comprido sempre que toca o ad- 
versário. Vá lá saber-se porquê... 

Jogável contra o computador, Ska- 
teball torna-se verdadeiramente inte- 
ressante quando na opção para dois 
jogadores. Então as coisas aquecem 
e é possível passar um bom par de 
horas a correr entre obstáculos, dan- 


«Skateball», o futebol do futuro 


do sopapos e tentando meter a bola 
na baliza do adversário. E é aí que, 
verdadeiramente se torna num ven- 
cedor. 

É preciso marcar cinco golos para 
vencer cada jogo. E é também possí- 
vel, antes de jogar, treinar tanto quan- 


to necessário, para saber as forças e 
fraquezas de cada jogador. Força, 
tem o aspecto gráfico de Skateball, 
que aposta na monocromia para evi- 
tar problemas. 


Conselho: A comprar 


«Skate Crazy», um provável «sucesso 
de bilheteira» a rolar no 48K 


José Antunes 


EPOIS de 720, o primeiro 

jogo — decente — de 

skate no pequeno 48, 

eis que chega o suces- 

sor, obrigando a guar- 

da/20 na prateleira. 

Com o selo de Gremilin 

Hraphics, Skate Crazy é tudo aquilo 

que 720 quis ser mas não conseguiu: 

um jogo de skate onde, realmente, te- 

mos absoluto controlo do nosso bone- 

co. Embora isso não sirva, de muito, 
na maior parte dos casos... 

Freddy é o maior lá da rua... ou pe- 
lo menos deseja sê-lo. Por isso mes- 
mo, ei-lo que passa os dias a deslizar 
pelas ruas, montado no seu skate, in- 
ventando as mais incríveis acroba- 
cias só para ser o rei do jogo. Até que 
chega o momento da grande competi- 
ção no parque de automóveis... 

Numa corrida feita em contra-reló- 
gio, Freddy tem que provar aos qua- 
tro juízes (no fundo do ecrã) que é o 
maior. Só assim pode passar de nível 
(e continuar a jogar nos restantes ní- 
veis — 3 — deste jogo) ou passar à 
segunda fase, onde tudo se modifi- 
ca. 

Mas, para começar, é mesmo a 
corrida de classificação no parque de 
automóveis que nos interessa. Logo 
que Freddy arranca, o relógio come- 
ça a contar. Para que a contagem vol- 
te ao princípio é preciso passar deter- 
minado conjunto de bandeirolas de si- 
nalizacão no tempo calculado pelos 
juízes. Caso contrário, é o adeus a 
uma das quatro vidas iniciais... 


Louco do «skate» 
vence /20 graus 


Pneus velhos, caixas, latas, vi- 
dros, manchas de óleo, buracos, 
montes de areia são alguns dos obs- 
táculos que podem atrasar Freddy na 
sua corrida para a fama. Mas também 
algumas rampas se encontram espa- 
lhadas na área de jogo. Saltá-las e, já 
no ar, dar piruetas (rodado o joystick) 
é uma boa forma de ganhar pontos ex- 
tra e abrir sorrisos na face dos juí- 
zes. Mas cuidado ao aterrar, que os 
controlos do joystick ficam um boca- 
do trocados... se optarem por sair de 
costas. 

Quem conseguir passar esta eli- 
minatória, pode pensar em, um dia, al- 
cançar a outra metade do jogo. Aí, nu- 
ma corrida que se desenrola horizon- 
talmente, o skater Freddy tem que 
correr mais uma vez contra o tempo, 
mas preocupando-se também com a 
Pes de alguns objectos e a fuga a 
ursos de peluche que caem do céu, 
bem como pilotos kamikaze (!) e pa- 
pagaios de papel. Nada fácil para 
quem pensava que 720 já era difícil... 

Monocromático na janela central 
do ecrã, mas com a cor bem distribuí- 
da em redeor deste, Skate Crazy é 
um jogo bem concebido que só pode 
trazer novos louros à Gremilin, edito- 
ra que, por vezes, se perde em obras 
menores. Apresentando a acção nu- 
ma perspectiva isométrica, bem mais 
conseguida do que a algo forçada 


perspectiva utilizada em 720, Skate 
Crazy ganha também no capítulo grá- 
ficos e movimento. A graciosidade 
com que Freddy voa por sobre as ram- 
pas, se espalha no chão e acaba a 
coçar a cabeça (ou a bater com os pu- 
nhos no chão, amuado, quando os juí- 
zes não lhe dão boa pontuação) é dig- 
na de ver-se. E prova que o jogo foi 
pensado até ao pormenor. 

Um único senão em Skate Crazy: 
a dificuldade excessiva do primeiro ni- 
vel, que, decerto, vai fazer com que 
muita gente desista de o jogar total- 
mente. Ou talvez o defeito seja do es- 
critor, que não conseguiu satisfazer 
O júri, mesmo com quase 14 mil pon- 
tos de acrobacias... e muito trambo- 
lhão. 


Conselho: a comprar, decididamente 


JOGOS CEDIDOS * 
POR 


“IB. 3. MARQUES 


CC BONS AMIGOS 
CACEM 


Pilotar «Skyiox» exige . 
uma estratégica apurada 


Skyfox tem dois atractivos: 
para os que gostam de simula- 
dores, e algo difíceis, e para os 
apreciadores de jogos de ac- 
ção, combinados com estraté- 
gia, em que o «dedo no gati- 
lho» e bom golpe de vista são 
fundamentais. Por acréscimo, 
é servido por excelentes gráfi- 
cos, tendo apenas como des- 
vantagem a quantidade de pá- 
ginas que é mais ou. menos 
necessário absorver de um ex- 
tenso manual de instruções. 

Trata-se, portanto, de um 
jogo versátil e de complexidade 
crescente, que podemos esco- 
lher à medida que nos senti- 
mos aptos para subir de nível. 
Para começar, aliás, o menu 
proporciona níveis diferentes 
de dificuldade, além dos diver- 
sos cenários em que podemos 
combater, incluindo os modos 
de prática, bastante úteis para 
podermos dominar bem todos 
os desafios do programa. 

Aparentemente, a acção 
passa-se num outro planeta, 
em que o Skyfox deve defen- 


der a sua base e áreas adja- 
centes de ataques terrestres e 
aéreos dos inimigos, desenca- 
deados, aliás, com armamento 
convencional — tanques e ou- 
tros aviões. Para os combater, 
o Skyfoxdispõe de um laser e 


'de foguetões de duas espé- 


cies: de infravermelhos, atraí- 
dos, portanto, pelo calor irra- 
diado pelo inimigo, e guiados, 
os quais devem ser activados 
antes do disparo. Para defesa, 
o aparelho dispõe de um escu- 
do, mas a energia deste, obvia- 
mente, não é ilimitada. De igual 
forma, o combustível gasta-se 
depressa e o Skyfox tem de 
regressar frequentemente à 
base para se reabastecer e 
rearmar. 


O aspecto mais interessante 
do jogo, independentemente 
dos vários cenários, é o ele- 
mento estratégico: com o auxí- 


“lio.do computador da base 


(quando o «chamamos», as in- 
formações ocupam o espaço 
normalmente usado pela «vi- 
são» anterior e lateral do cock- 


pit), podemos vigiar os movi- 
mentos do inimigo e decidir em 
que ponto será mais conve- 
niente atacá-lo, em terra ou no 
ar, de forma a impedir destrui- 
ção da base e das suas coló- 
nias. Com efeito, não basta 
abater inimigos, mais importan- 
te ainda é decidir quando e 
onde atacar. Todavia, para fa- 
cilitar a vida ao utilizador, os 
mapas que aparecem no écran 
podem ser ampliados, são indi- 
cadas as coordenadas do ini- 
migo e da base e, num momen- 
to de aflição, usando essas 
coordenadas, e metendo o pi- 
loto automático, já não é preci- 
so preocuparmo-nos com a na- 
vegação. Por outro lado, e sen- 
do as naves-base do inimigo as 


“mais perigosas, nem sempre é 


aconselhável atacá-las, por- 


«que, enquanto isso sucede, po- 


dem estar tanques e aviões a 
caminho dos pontos que é ne- 
cessário defender. 


Com gráficos tridimensionais 
e boa animação, Skytox é um 
belo jogo, mas recomendamos 
que não o comprem sem 0 ma- 
nual de instruções. 


Tipo: Simulador/acção 
Gráficos: (1-5):4 


Grau de dificuldade: 
variável 


Conselho: A não perder 


Chaves de Salomão abrem 
caminho para a fortuna 


chael Jackson nas «mi- 
nas» de Salomão? 
Acontece em Solomon's Key, 
que a Probe produziu para a 
Mirrorsoft. Nada de muito no- 


Assis esperava ver Mi- 


vo, mas feito com muita quali- 
dade. Embora se trate de uma 
conversão, nota-se o cuidado 
posto em não fugir ao «origi- 
nal», mantendo-lhe as caracte- 
e as dificuldades. 


rísticas... 


O enredo é fácil: nos subter- 

râneos do palácio salomónico 
está um tesouro, fechado com 
ene chaves e protegido por 
criaturas mesquinhas, perigo- 
sas, odientas, pfíf... O herói, 
que não tem sete vidas (ape- 
Gas seis) precisa descer até 
á. 

Há uma chave' em cada sa- 
la. Para se chegar a ela é o ca- 
bo dos trabalhos, mesmo ha- 
vendo a possibilidade de dei- 
tar abaixo os blocos azuis. 
Muitas vezes trata-se do con- 
trário: construir um caminho 
que permita chegar-se ao ob- 
jectivo, colocando blocos so- 
bre blocos. Não convém per- 
der muito tempo em cada sala, 
mesmo que os objectos valio- 
sos permitam obter pontua- 
ções extra. E ostesouro chega 

para comprar-uma ilha no 

Egeu, propor casamento à Ca- 
rolina e ficar de papo para o ar 
o tempo que nos resta viver. 

Conselho: À comprar. 


S0Catron>s shadoii 


Sofisticadas técnicas de programação fazem de «Sdrderon s Shadow» um jogo fascinante 


Explore «Sorderon's Shadow» 
e viva uma aventura singular 


A aventura de texto e gráfi- 
cos tem menos adeptos que 
outros jogos de computador, 
em parte pela exigência de ra- 
zoáveis conhecimentos de In- 
glês, mas temos procurado, 
nesta secção, incentivar 0 gos- 
to por este género de progra- 
mas, quer pela sua qualidade, 
quer pelo facto de exigirem 
muito mais que destreza e gol- 
pe de vista para serem levados 
a bom termo. O que escolhe- 
mos esta semana, Sorderon's 
Shadow (Beyond) é sem dúvi- 
da um dos melhores deste ano, 
e quem deambulou já pelas pa- 
ragens de Lords of Midnight e 
Doomdark's Revenge vai 
achar este ainda mais interes- 


sante. 

A aventura passa-se no rei- 
no de Elindor (e deverá ser a 
primeira de uma série, porque 
o jogo é subtitulado The Le 
gend of Elindor ), dominado 


pelo feiticeiro Sorderon, que 
matou Ba, o legítimo soberano, 
e impôs o terror, transformando 


em guerreiros zombies (os 
krilian) os homens que des- 
truiu. Apoderou-se, também, 
de um velho manuscrito, que 
continha o segredo da imortali- 
dade, e escondeu-o na cidade 
de Baramund, que ocultou 
também, usando a sua magia. 
Apenas três senhores do reino 
escaparam a Sorderon, Pla- 
vor, Karavor e Aravor, e é o 
segundo que o escolheu a si 
para ser o herói sem nome que 
salvará Elindor, matando o fei- 
ticeiro. 

A sua tarefa de unir os se- 
nhores de Ba e destruir Sorde- 
ron começa no momento em 
que acorda naquele reino, e a 
primeira coisa a fazer é seguir 
o guia, Morrin, em direcção a 
Norte, até à gruta onde se en- 
contra uma uma mágica. À par- 
tir daí, irá encontar muitas per- 
sonagens e objectos que serão 
úteis (ou não) para atingir o 
objectivo final, mas, antes que 
chegue a este ponto, deve 
cumprir nove tarefas, que en- 


contra descritas nas instruções 
(como sempre, recomenda-se 
que não adquira o jogo sem o 
manual). 

Sorderon's Shadow utiliza 
a técnica chamada de lands- 
caping, de Midnight e Doom- 
dark, com movimentos e vistas 
em oito direcções, e utiliza, se- 
gundo a Beyond, 33 mil scre- 
ens para mais de quatro mil 
locais, mas é de facto altamen- 
te improvável que alguém con- 
siga percorrê-los todos. Até 
aqui, nada de novo, em relação 
aos outros dois jogos, mas é na 
intelegência das personagens 
e nos modos de comando e 
linguagem que Sorderon mar- 
ca pontos, bem como na orga- 
nização do ecran e na capaci- 
dade de apontar erros, emen- 
dá-los e manter em memória 
ordens que se escolham. Por 
outro lado, permite falar com 
as personagens que estão pre- 
sentes na altura e o vocabulá- 
rio de 750 palavras é de grande 
flexibilidade na comunicação. 


Levar ao fim esta aventura 
como é de regra neste génerc 
de programas, é praticamente 
impossível numa única tentati. 
va, e as armadilhas que espe- 
ram o anónimo herói roubam- 
-lhe a vida em fases muito ini- 
ciais, até que se descubra a 
melhor forma de o evitar. Não 
hesite, portanto, em fazei 
SAVE na primeira altura em 
que esteja em perigo, para re- 
flectir, entretanto, sobre a solu- 
ção do problema. 


Tipo: aventura 

Grau de dificuldade (1-5):5 
Gráficos (1-5):4 

Conselho: a não perder 


 JMC 


Tema de «Soul of a Robot» 
Ê insólito mas resulta 


Temos lido os argumentos 
mais incríveis de jogos de com- 
putador (e, aliás, são necessá- 
rios para-a sua-compreensão, 
por absurdos que pareçam), 
mas nunca nos passou pelas 
mãos uma história como a de 
Soul of a Robot, que tem 
como personagem... um robot 
suicidário! Passe o absurdo da 
ideia, o jogo tem qualidades, 
sobretudo a nível de gráficos, 
embora o seu desenvolvimento 
não seja fácil. 

Produzido, tal como o seu 
antecessor, Nonterraqueous 
(de que falámos há poucas se- 
manas), pela Mastertronics, 
este jogo retoma a situação do 
primeiro, com algumas varian- 
tes e melhor imagem visual. 
Em Nonterraqueous, os habi- 
tantes do planeta construtam 
um robot para que este des- 
truísse o computador « al 
que os escravi ava, ir 
são falhou e 3 
de de fazer entrar em acção 
outro robot, com a diferença 
— e é esta a originalidade de 
Soul of a Robot — que este 


último tinha mente humana e 
entrou numa crise ex 
«alma atormentada» 


(sic) procura libertar-se pela 
morte, mas o robot só poderá 
matar-se jun to ao computador 


central, faze detonar a 

bomba que transporta 
Os Eri os deste Nonterra- 
mais elaborados 


que os da primeira ar turae o 
jogo divide- se em três secções, 
devendo o robot encontrar, em 
cada uma, a chave especial 
para a sala de transporte. De- 
verá também recolher alguns 
objectos, mas as instruções 


Completar (o) jogo 180 é fácil, mas pera a pona SON E 


nada dizem sobre a sua utilida- 
de. Além dos comandos de 
movimento para esqi uerda e di 
reita («O» e «P»), a tecla «W> 
permite mudar o comprimentc 


dos saltos («Q»), com «A» 
apanha objectos e premindc 
repetidamente «E» pode voar 


Use «SPACE» para disparar. 


Tipo: acção/aventura 

Grau de dificuldade (1-5): 4 
Gráficos (1-5): 4 

Conselho: a comprar 


«Space Harrier» 


A Elite conseguiu uma tarefa 
quase impossível com Space Har- 
rier:foi conseguir «encaixar» nos 
reduzidos 48K de memória do 
Spectrum um jogo tão complexo 
como aguele, mantendo as suas 
características principais, designa- 
damente a extraordinária rapidez e 
a primorosa animação que fizeram 
deste programa um dos mais re- 
centes favóritos das salas de 
arcade. o 

Nas grandes máquinas, Space 
Harrier é um espectáculo fascinan- 
te, mas os 1,2Mb de memória para 
gráficos e as 32 mil cores utilizá- 
veis permitem isso à vontade. O 
espantoso é que boa parte desse 
excelente programa tenha sido 
convertido para micros desta ma- 
neira. Conhecemos as duas ver- 
sões e, abstraindo das necessárias 
e inevitáveis diferenças, podemos 
afirmar que o Harrier-pequeno-for- 


mato pouco fica a dever ao «irmão 
grande». É um verdadeiro festival, 
enquanto conduzimos (ou procura- 


mos levar) a personagem de nível . 


para nível, sempre de dedo no «ga- 
tilho», evitando a mais variada 
gama de obstáculos fixos e as ro- 
chas, gremlins, cabeças de pedra e 
outros «inimigos» que voam ao en- 
contro do herói da história, sem 
falar do fabuloso dragão que apa- 
rece no fim de cada nível e parece 
indestrutível — mas, atenção, em 
fases mais adiantadas, este bicha- 
roco até será capaz de ajudar o 
guerreiro na sua tarefa de destrui- 
ção. O argumento? Nem interessa, 
perante jogo tão fabuloso. 


Género: Acção 

Gráficos (1-5): 5 

Dificuidade (1-5): 5 e a 
“aumentar 

Conselho: À não perder 


é incrível 


PEOGRONHER KE 


€« 


Lembram-se do Cavaleiro 
Mágico desse óptimo jogo que 
era Finders Keepers? Pois ele 
está de volta, desta vez num 
programa muito mais elabora- 
do, uma aventura gráfica que 
combina a acção com a esco- 


«Spelibound» é bonito de ver, 


lha de opções indicadas em di- 
versas janelas que se abrem 
no écran. 

A tarefa do Cavaleiro Mági- 
co é agora muito mais compli- 
cada do que em Finders Kee- 
pers e já não se trata aqui de 


mas val exigir-lhe muito 


bound»: O regresso 
) «Cavaleiro Mágico» . 


recolher tesouros mas sim de 
devolver aos seus devidos lu- 
gares as sete personagens que 
um infeliz encantamento do fei- 
ticeiro. Gimbal trouxe para o 
castelo, e tudo isto num tempo 
limitado. Além do mais, estas 
personagens têm de continuar 
vivas e satisfeitas, pelo que ne- 
cessitam de algumas coisas, e 
só assim obedecerão às or- 
dens do Cavaleiro, mas isto, 
como verá, é mais complicado 
do que parece, tanto mais que 
apenas pode transportar cinco 
objectos de cada vez. 

Os. objectos são muitos e 
convém examinar -e ler todos 
eles, bem como as persona- 
gens. Uma certa garrafa fiuo- 
rescente é a única maneira de 
evitar que o Cavalsiro tenha 
morte prematura no eseuro, 
mas servirá também para ou- 
tras coisas. Para se deslocar 
no castelo há um elevador e 


- pode ainda teletransportar- se, 


mas o elevador só irá a certos 
pisos sob determinadas con- 
dições. 

O sistema de janelas funcio- 
na muito bem e as opções são 
escolhidas delocando a seta 
com as teclas «A» e «Z» (para 
cima 6 para baixo).e carregan- 
do -em disparar («Space»). 


Além destes; tem os movimen- 


tos para a esquerda («N») e 
para a direita («M»). Na parte 
inferior do écran aparece o 
efeito das suas escolhas. 
Tipo: acção/aventura 
Grau de dificuldade (1-5): 3 
Gráficos (1-5): 4 
Conselho: a não perder 


«Spindizzy» é um mundo complexo 
mas percorrê- 10 Ê uma delícia 


Spindizzy é a perfeita novi- 
dade em jogos de computador, 
sobretudo quando a maioria 
tem como pano de fundo inimi- 
gos a abater ou exige uma boa 
dose de malabarismo para es- 
capar aos mais variados perse- 
guidores. Destreza e golpe de 
vista são necessários, sim, 
mas com objectivos bem dife- 
rentes do habitual, ao passo 
que o estabelecimento de uma 
estratégia conveniente é fun- 
damental para levar o jogo a 
bom termo. 

Trata-se, em SpiIndizzy, da 
Electric Dreams, de elaborar o 
mapa de um mundo descober- 
to numa nova dimensão, e a 
tarefa não é nada fácil, tanto 
mais que os chefes do encarre- 
gado da missão lhe fomeceram 
uma máquina, designada por 
Gerald, que consome energia 
a uma cadência assustadora. 
Talvez soubessem que, nesse 
mundo, existiam cristais de 
energia, que o cartógrafo pode- 


Uma característica interessante de «Spindizzi» é que podemos ver 
cada secção por mais de um ângulo 


ria recolher, para reabastecer o 
engenho, mas complicaram as 
coisas dando-lhe um tempo li- 
mite para executar o seu tra- 
balho. 


Este mundo, apresentado 
em excelentes três dimensões, 
é bastante vasto (são 385 
secções) e contém algumas ar- 
madilhas, mas todas perfeita- 


mente identificáveis, se tiver- 
mos o cuidado de pedir as in- 
formações necessárias no prin- 
cípio do jogo. Assim, por exem- 
plo, há pisos de gelo, escorre- 
gadios, zonas cobertas de 
água, etc. O objectivo, como 
dissemos, é percorrer todo o 
mundo, passando por rampas 
ou utilizando elevadores (quan- 
do são activados, surgem os 
respectivos símbolos no canto. 
inferior esquerdo do écran), 
mas o programa dá uma ajuda 
com o fornecimento de um 
mapa. As teclas são definíveis, 
mas deve-se notar que Fire é 
para acelerar e Freze para tra- 
var o movimento, o que é muito 
conveniente, porque as deslo- 
cações de Gerald mantém a 
inércia. Carregue o jogo e verá 
que difícilmente o larga. 


Tipo: Acção/aventura | 
Gráficos (1-5): 5 : 4 
Grau de dificuldade (1-5): 4 
Conselho: A não perder 


> 


O «caça» Spitfire é, sem dú- 
vida, dos mais conhecidos da Il 
Guerra Mundial e tornou-se 
uma autêutica lenda no seu 
tempo e em anos vindouros. 
Concebido por R. J. Mitchell, 
em 1925, estava muito à frente 
da tecnologia do seu tempo, 
mas só em meados dos anos 
30 passou de protótipo a apa- 
relho de combate, fazendo o 
seu primeiro voo em Março de 
1936. 

Quando a Alemanha nazi ocu- 
pou a França e a Grã-Bretanha 
ficou sozinha frente à ameaça 
hitleriana, a sobrevivência des- 
te país recaiu em grande parte 
nos ombros dos jovens pilotos 
da RAF, a maioria com uma 
média de idade de 20 anos, e o 
Spitfire teve papel determinan- 
te no que passou a designar-se 
por batalha de Inglaterra. Com 
uma superioridade aérea de 
tês pará um Luftwafio de Go- 


dos céus a Luftwaffe 


ering tentou tudo para dominar 
os ares, mas «caças» como o 
Spitfire e o Hurricane conse- 
guiram detê-la, obrigaram a 
Alemanha a alterar a sua estra- 
tégia, passando aos bombar- 
deamentos de alvos civis, e ga- 
nharam aquela batalha. 


Este simulador da Mirror- 
soft pretende recriar, precisa- 
mente, a atmosfera da época, 
colocando-nos aos comandos 
de um Spitfire. Neste aspecto, 
o jogo é, simultaneamente, 
uma simulação e um programa 
de acção, porque o objectivo 
não se limita a fazer «voar» o 
aparelho: há que defrontar os 
«caças» alemães e «varrê-los» 
dos céus. 


Com controlo por joystick e 
teclas (ou apenas teclas, utili- 
zando-se 15, neste caso), o 
programa oferece três opções 
iniciais (prática, prática de 


combate e combate), tornando- 
-se necessária uma leitura 
atenta das instruções, que o 
devem acompanhar, para se 
conseguir qualquer resultado. 
O jogador actua como se es- 
tivesse sentado no lugar do pi- 
loto e o primeiro screen que lhe 
aparece, desenhado com mui- 
to realismo, é o painel de ins- 
trumentos do Spitfire (carregar 
em «Space» para «ver» para 
fora). No modo de prática, por 
exemplo, começa-se na pista e 
há que fazer levantar o apare- 
lho, manobra, aliás, simples, se 
comparada com a de outros si- 
muladores, desde que se si- 
gam algumas regras muito sim- 
ples, como descolar à potência 
de 3200 rotações por minuto e 
a uma velocidade não inferior a 
90 milhas horárias, entre ou- 
tras. No modo de combate, é 
também preciso descolar, após 
o que : se procura o inimigo, 


“comando de um «Spitfire» 


mas, na prática de combate, 
começa-se já no ar, defrontan- 
do os «caças» alemães que 
aparecem — e, aqui, é de notar 
a minúcia e o realismo do pro- 
grama, que chega ao ponto de 
fazer surgir no retrovisor do 
cockpit a imagem de um avião 
que ataca pela cauda! E, aí, há 
que usar de toda a habilidade 
para nos esquivarmos, por 
meio de manobras acrobáticas, 
sem deixar de ter em conta as 
limitações técnicas do Spitfire 
(convém, de vez em quando, 
mudar rapidamente de screen, 
para uma vista de olhos pelo 
painel de instrumentos), para 
não cairmos ingloriamente. 


Tipo: simulador/acção 
Gráficos (1-5):4 

Grau de dificuldade (1- 
-5):3 


Conselho: a comprar 


O painel de instrumentos e a vista do «cockpit»: note-se o pormeno; 
do retrovisor 


ice 


«Spitting Image», a realidade 
política condensada no micro 


Truques na manga 
de gente célebre 


ÉRIE famosa na televisão 
inglesa, Spitting Image 
chegou agora ao micro 
pela mão da Domark, 
talvez a editora que 
mais conversões de fil- 

mes tem feito até ao momento (Guer- 
ra das Estrelas completa só para 
exemplo). 

Spitting Image é, como muitos já 
depreenderam, um jogo que usa as 
imagens dos principais líderes mun- 
diais. E, claro, O jogo está marcado no 
tempo, dado que sua apresentação 
ao público coincidiu com a saída de 
Ronald Reagan da Casa Branca. To- 
davia, no programa da Walking Cir- 
cles (que conseguiu um bom trabalho 
na versão Spectrum) Reagan ainda 
surge, tal como na série humorística 
que tão grande sucesso teve (tem) 
em Inglaterra. 

No original televisivo Spitting Image 
é um programa de humor e actualida- 
de política, que se aproveita de bone- 
cos caricaturando figuras conhecidas 
mundial ou localmente para criar sa- 
borosas situações que retratam o 
quotidiano. E um humor acutilante e 
ofensivo que não deixa ninguém indi- 
ferente. 

Na versão para o 48K essa mesma 
característica foi mantida, o que faz 
de um vulgar jogo de «sopapo neles» 
uma obra interessante que se deve 
ter, nem que seja pelo facto de mar- 
car uma época. E não é sempre (nun- 
ca, afinal, em termos de vida real) que 
se podem controlar os passos de figu- 
ras tão famosas como o ayatolah ou a 
Dama de Ferro. 

O mundo está condenado a uma 
guerra terrível que levará a morte aos 
quatro cantos. A única forma de o 
evitar é combater contra os candida- 
tos ao lugar de «senhor do mundo». 
O jogador deve escolher o seu cam- 
peão e lançá-lo contra as restantes 


personagens apresentados no menu. 
Para evitar dúvidas, apesar de as fa- 
ces na foto junta permitirem uma fácil 
identificação, assinale-se que os in- 
tervenientes neste Spitting Image 
são: Ronald Reagan, Margaret That- 
cher, o Papa, Gorbachev, Pik Botha e 
o ayatolah. 

Uma vez escolhido o combatente 
do jogador, há que carregar o bloco 
respectivo em memória bem tomo o 
do primeiro oponente apontado. A 
partir daqui há que lutar bem ao estilo 
de outros jogos do género. Mas con- 
trariamente a Target Renegade, onde 
a violência é mesmo a que se espera 
nas ruas de má fama, em Spitting 
Image lidamos com gente célebre que 
tem truques na manga. E é bom ver 
como o pescoço de Reagan salta ou a 
forma como Pik Botha, quando tudo o 
resto falha, utiliza coisas bem íntimas 
para molhar o adversário. 

Um ajudante especial nos comba- 
tes mais renhidos, é também algo que 
não falta em Spitting Image. E é bom 
ver (embora alguns pais possam as- 
sustar-se) que a realidade política 
não foi esquecida neste jogo da Do- 
mark. Espreite-se o polícia sul-africa- 
no que surge para auxiliar Pik Botha e 
compreender-se-á que Spitting Image 
não é tão inocente como parece 
numa primeira análise. 

Os gráficos são excepcionais, ten- 
do em conta que a conversão para o 
Spectrum punha sérios problemas de 
memória. Também o som é o que se 
pode esperar quando David Whittaker 
põe mãos à obra. E há mesmo uma 
surpresa final, quando o jogador der- 
rota todos os adversários e pensa que 
acabou. Há um sexto e inesperado 
opositor a derrubar. Mas isso só os 


que conseguirem levar Spitting Image 
até ao fim vão descobrir. 


Conselho: A comprar. 


splitting images é de loucura 


Quem andar à procura de 
um quebra-cabeças a sério 
tem-no, agora, em Splitting 
Images, da Domark. Dez ní- 
veis da mais perfeita loucura 
e quem pensar que o primeiro 
deles é facilzinho, aconselha- 
-se a que experimente. 


A começar pelo princípio. 
Splitting Images apresenta- 
-nos dez puzzles em que não 
basta colocar as peças no 
seu devido lugar. O primeiro 
deles dá-nos o busto de Ro- 
nald Reagan, com o seu sorri- 
so de cow-boy dos anos cin- 
quenta. Só que neste como 
nos seguintes níveis, as pe- 
ças vêm misturadas a outras 
que não têm nada a ver com 
a história, barquinhos, pisto- 
las, bandeiras, o que pare- 
cem ser cogumelos atómicos 
e bombas — bombas mesmo, 
do tempo dos anarquistas, 
uma bola com um rastilho. 


Dez «puzzles» em dez níveis, de dificuldade sempre crescente 


curto, demasiado curto... E 
preciso atirar a bomba para 
fora do quadro, depressa, de- 
pressinha — ou é uma vida 
que se perde. 


A melhor maneira de resol- 
ver OS primeiros níveis de 
Splitting Images consiste em 
colocar sempre uma peça 
imediatamente depois da «ja- 


nela» aberta no topo. Quando 
a bomba aparece, há tempo 
de nos livrarmos dela. Convi- 
rá fazer o mesmo a todas as 
peças do puzzle que não te- 
nham a ver com a esquadria, 
aceitando as outras peças só 
depois desta completa. De- 
pois de Reagan vem a primei- 
ra-ministra Margaret Thatcher 
e aí as coisas complicam-se 
um pouco mais, embora ao 
lado apareça a imagem com- 
pleta. 

No último nível, nem essa 
ajudinha há, enquanto as 
complicações são mais que 
muitas... Um quebra-cabeças 
a exigir reacções rápidas, in- 
teligência alguma e persistên- 
cia em doses muitos substan- 
ciais. 


BRANCO E NEGRO 


TÍTULO: Spy vs. Spy 
— The Island Caper 
MÁQUINA: Spectrum 


As desditas dos dois espiões — o negro e o branco — têm 
feito as delícias de gerações de leitores da revista Mad e o 
primeiro jogo de computador,, utilizando estes dois persona- 
gens, mantinha bastante o espírito que o criador da banda lhe 
introduziu. O programa estava bem organizado, os gráficos 
eram bem executados e, tirando algumas dificuldades iniciais 
no manuseamento das duas secções do «écran», a aventura 
jogava-se com o maior agrado. 

Nesta segunda história, The Island Caper, já as coisas se 

não passam bem da mesma forma. O jogo é muito colorido e 
isto causou inúmeros problemas de atributos, além de os spri- 
tes dos dois espiões serem pouco definidos. Por outro lado, o 
sistema de controlo, que permite mandar executar as acções a 
cada um dos espiões, é menos fácil de usar do que no primeiro 
ogo. 
Conhecer a história é essencial, e ela aqui vai: numa ilha 
tropical estão escondidas três partes de um míssil secreto, que 
o espião que controlamos deve procurar e encontrar, fugindo 
depois num submarino. A sua missão, no entanto, está longe 
de ser fácil, já que o outro espião tudo fará para o contrariar e 
apanhar ele as partes do míssil. Além disso, a própria ilha tem 
as suas armadilhas, como areias movediças, um vulcão e tuba- 
rões que nadam nas suas águas. 

O nosso espião pode saber onde está consultando um 
mapa, desde que o outro não esteja no mesmo screen, e para 
isso usará o Trapulator, isto é, o conjunto de comandos que; 
além dos comandos de movimento, permite desenvolver a 
acção. O Trapulator vem de trap (armadilha) e boa parte do 
jogo é precisamente isso, ou seja, o espião inimigo prepara 
armadilhas para aquele que controlamos e o nosso papel é não 
só escapar a elas como montar as nossas próprias armadilhas 


EM NOVA GUERRA 


é B uma ms ra ra era cr ea ca AR si a Qi ia 


para o outro: cordas com laços disfarçados nas árvores, poços 
dissimulados, que se cavam com uma pá, bombas feitas de 
nozes de coco e gasolina, etc. E, claro, convém não cairmos 
nas nossas próprias armadilhas. 

O jogo é um pouco complexo e manejar o Trapulator exige 
um pouco de prática, mas acabará por tornar-se algo divertido. 
De qualquer forma, e decididamente, não é do melhor que te- 
mos visto. 


GÉNERO: Acção estratégia 
GRAFICOS (1-10) :6 
DIFICULDADE: Vários níveis 
CONSELHO: Ver antes de comprar 


E 


Antes do «menu», O «Scr 


ES ec 


apresentaçã 


Amróldes atacam 
na auto-estrada 


Este «Stainless Steel» ainda 
não teve direito a referência 
nas revistas da especialidade, 
mas não é difícil prever-lhe o 
sucesso. Tem tudo para agra- 
dar a quem gosta de jogos de 
acção, além de apresentar 
screns que, mesmo não sendo 
a maravilha de «Tantalus» — 
quando haverá outra assim, de 
tanta beleza? — cumprem com 
muita dignidade a função a que 
se destinam. 

O som,-com direito a «músi- 
cade abertura», poderia, even- 
tualmente, ter merecido maio- 
res cuidados. Interessa acres- 
centar que permite o uso de 
todos os joysticks dignos desse 
nome, além de, para quem utili- 
za o keyboard, apresentar a 


possibilidade, sempre desejá- 
vel, de redefinir as teclas. 
Mais ainda: permite cinco 
graus de dificuldade, a acaba! 
num no chance perfeitamente 
infernal. O mais facilzinho, jé 
se mostra como um osso durc 
de roer, com os corações que 
marcam as vidas do andróide a 
explodir quando este é atingido 
por uma da «balas de alta velo- 
cidade» inimigas. Claro que 
pode utilizar uma vez 0 «escu- 
do protector», mas não chega. 
Os «helicópteros» têm uma 
pontaria certeira, quando não 
são eles próprios a cairem-nos 
em cima (apesar do «radar» 
definir, ao longo de todo o per- 
curso, a nossa posição). O an- 
dróide tem que percorrer sozi- 
nho a primeira parte da aventu- 
ra; depois, com o seu compa- 
nheiro humano num automóvel 
cheio de requintes mortíferos, 
irão cumprir O resto da missão. 
Qual? Veja a demonstração — 
e arrepele os cabelos. 
Género: Acção/Aventura. 
Gráficos: (1/5): 4 
Dificuldade: (1/5): 4 
Conselho: a comprar. 


S surpresas começam 
logo com o ecrã de en- 
trada, e, felizmente, 
continuam uma vez car- 
regado o jogo. Na linha 
barata da Mastertronic, 

por menos de duas libras na versão 
vendida em Inglaterra, é possível ter 
na mão um programa que recupera O 
estilo de Lightforce e lhe dá, veja 
quem não acredita, mais força. Star 
Farce é o nome do jogo. 


É uma autêntica farsa de progra- 
mas do mesmo estilo este Star Farce 
que a Log programou para a Master- 
tronic. E vem na esteira de um jogo 
que tem por título Starforce. A história 
é a habitual, com um tirano, um plane- 
ta a defender e um piloto destemido 
que, a bordo de uma nave de algu- 
mas e parcas vidas, parte ao encontro 
das hostes inimigas decidido a ven- 
cer. Simples... 

Um furioso «tiro neles» bem ao es- 
tilo das arcadas, eis o que Star Farce 
é na realidade. Uma viagem violenta 
que começa num menu de opções 
bem recheado, permitindo várias hi- 
póteses de velocidade, cor e som. 
Preocupação bastante para alegrar a 
todos os jogadores. 


Já na secção quente do programa, 
a quantidade de cor é o que mais 
impressiona. Problemas de atributos, 
há e muitos, mas quem é que vai 
preocupar-se com tal, quando até 
esse «defeito» ajuda à festa? 


O sistema é o mesmo que em ou- 
tros jogos do tipo. Quanto mais coisas 
o jogador destruir mais pontos rece- 
be, o que pode significar uma vida 
extra ou outras coisa boas. E em Star 
Farce há muita coisa para destruir. E 
que bem que tudo rebenta, com ruído 
e cor e os pontos a somarem-se uns 
aos outros. 


Farsa estelar 
recorda acção 


de «lightforce» 


Star Farce, um «tiro neles» duro 


de roer 


Jogos de computa 
José Antunes 


No lugar onde antes estavam al- 
guns inimigos ficam, por vezes, sím- 
bolos que, recolhidos, dão poderes 
extra à nave. E há buracos no solo 
que levam a nave para níveis mais 
avançados num abrir e fechar de 
olhos, sem ser necessário pelo fim do 
nível onde o jogador se encontra. 


Como é de regra, em jogos deste 
género, há um inimigo: maior que os 


pm 


restantes que é necessário abatei 
para poder avançar. O que dificulta 
um pouco O fim da farsa, mas dé 
ainda mais satisfação ao piloto bem 
treinado, 


Star Face não é um jogo fácil. Mas 
é, sem dúvida, um bom jogo, uma das 
melhores peças de programação pare 
o Spectrum na sua faixa. Sem preten 
der ser mais do que aquilo que é 
bate, em capacidade de cativação de 
atenção, muitos dos títulos sonantes 
do mercado. 


Conselho: Obrigatório 


Pássaros infemais a derrubar 
num «Arcade» cheio de emoções 


Um perfeito jogo de «arcade», 
que salta das «máquininhas» en- 
golidoras de moedas para o nosso 
microcomputador. Ná tem muito 
que saber: são quatro teclas por 
junto, esquerda, direita, fogo e 
«warp» (que faz subir a neve pelo 


écran destruindo quantos passaro- 
cos aparecerem pelo caminho). 
Starbirds foi traduzido para 
«Spectrum» com enorme eficiên- 
cia. O «screen» de abertura dobra- 
-se pelo meio, bem como o das 
opções, com um belo efeito. Na 


altura da acção, aparece o primeiro 
nível, com 50 pássaros demoníia- 
cos a abater. Tudo iria bem se eles 
se limitassem a grasnar, mas lan- 
çam projécteis de vários tamanhos, 
enquanto aparecem e desapare- - 
cem. Quando atingidos, explodem 
em belas cores. 


De vez em quando, aparece uma 
bomba, essa tal qual as lançadas 
na ll Guerra Mundial. Convirá 
«abatê-la», que dá bónus. Há pas- 
sarocos que «morrem» ao primeiro 
tiro, outros que nos obrigam a gas- 
tar mais munições, felizmente em 
quantidades ilimitadas. 

Quando os passarocos estão re- 
duzidos a uma mão cheia, surge no 
écran o papá deles todos, grande 
que se farta e mau que chegue. 

«Limpo» o céu, entra-se em se- 
gundo nível e assim sucessiva- 
mente, sempre em dificuldade 
crescente, como está bem de ver. 
Acção a rodos, neste Starbirds in- 
fernal. 


Género: Acção 

Grau de Dificuldade (1/5): 4 
Gráficos (1/5): 4 

Conselho: a comprar 


«Startuake» da 


horas de 


Um planeta instável emergiu 
de um buraco negro e poderá 
explodir a qualquer momento, 
desencadeando uma reacção 
em cadeia que destruirá todo o 
Universo. Claro que é necessá- 
rio evitar que tal suceda, esta- 
bilizando o núcleo do planeta, e 
a tarefa, como se esperava, 
cabe-lhe a si, por meio do 
Blob, o ser que você dever 
orientar no labiríntico conjunto 
de cerca de 500 screens. 


Com uns gráficos vistosos e 
bastante bem executados, 
Starquake é um jogo difícil, 
mas estimulante, em que deve 


usar não só da perícia, mas da 


Blob (em baixo, ao certro) tem uma missão bastante difícil 


niversão 


cabeça, para descobrir tudo o 
que Blob necessita para o seu 
vital trabalho. Um sistema de 
teletransporte é fundamental 
para a missão, mas tem de 
descobrir os códigos dos locais 
para onde quer ir, cartões es- 
peciais dão acesso a vários lo- 
cais, há pontos de troca de 
objectos, tudo de forma a per- 
mitir-lhe recolher os objectos 
necessários pera levar para O 
núcleo do planeta e resolver a 
situação. Pense bem e divirta- 
-se. 
vá Tipo: acção/aventura 

Grau de dificuldade (1-5):4 

Gráficos (1-5):4 

Conselho: a não perder 


FIOMT BRAvELS mur 


CABEPULLY! 


«Star Swallow», a calma antes da tem- 


pestade 


rev ams aname .. 


Viagem no espaço 


«inventa» 


nova palavra 


ARA uma noite de consoa- 
da frenética e uma ma- 
nhã de 25 com um baru- 
lho atroador a encher a 
casa, a melhor prenda 
que pode dar a uma 
criança é mesmo Star 
Swallow. 

Jogo de que aqui não se mostra 
um screen per a rapidez e violência 
da acção inibirem o repórter fotográfi 
co, Star Swallow acaba, ráp f 


Id 


osso heró 


O outro lado deste fi > 
é) é-nos dado na imagem aqui apre 
sentada, que é já un 
tá para ct 


o menú de opções e ida a musiqui- 
nha irrequieta que os programadores 
meteram neste simples mas chamati- 
vo 48K fica-se com um já muito visto 
jogo tipo spaceinvaders. 


Pouca cor, aré 
nhos, tres vidas (dava jeito ter mais) 
fazem festa. E não é, sequer, neces 
sário ter um manual de instruçõe 
ra voar aquele passarão entre a poei- 

à de Con 
ar O aparelho em que viajamos re 
ume-se a um palavrão que, ce 
ai ter que ser incluído nos ma 


strela - esquer- 


| 
treraDdaixocimatoc 


Conselho: é de meter nc 


«Strike Force Cobra» 


Junte-se Commando, Green Be- 
ret's e Sabotteur, dê-se-lhes uma 
boa mexida, acrescente-se-lhes 
temperos de novidade, como 
screens em «3D» muito bem exe- 
cutados e ficar-se-á com uma pe- 
quena ideia do que é este vence- 
dor (alguém duvida?) lançado pela 
Piranha para cortar os restos, pou- 
cos, de tempos livres e de sono 
dos mortais, pobres deles, atingi- 
dos por esta «febre do Load» sem 
hora marcada. 


Strike Force há muitos, que vão 
passar discretamente. Este, o dos 
oito «especialistas» lançados con- 
tra O Inimigo (mas só pode esco- 
lher quatro, para o combate), vai 
ficar. Por mérito próprio. 


O «argumento» é o do costume. 
Um aspirante a ditador arrebanhou 
à má fila uma série de superespe- 
cialistas em computadores e pô-los 
a trabalhar à força. Objectivo: abri- 
rem as «defesas» dos computado- 
res militares das superpotências 
que comandam (é verdade, infeliz- 
mente) os «ninhos» da morte ató- 
mica. Feito isto, «agora ou se ren- 


dem todos ou faço o maior churras- 
co do mundo». 


É a vez desta strike force entrar 
em actividade. Escolha (bem) qua- 
tro. E com eles resgate os cientis- 
tas, abata os inimigos, robots e hu- 


Um dos «cobras» em acção... 


manos, descubra o código e faça 
parar o computador — que iniciou 
a contagem decrescente assim 
que se iniciou o ataque à fortaleza, 
Voltaremos a falar deste jogo, mas 
para já, se o vir à venda, nãc 
hesite. 


É «Super Hang-On» 


Supermoto acelera 
até 324 quilómetros/hora 


fa aurea. Finalmente 
Super Han , O jogo 
que as previsõe apontavam 
como capaz de bater Out Run, 
chegou aos micros caseiros. E 
com uma velocidade tal, que a 
seu lado Out Run não é sequer 
concorrente, mais uma vítima 
apanhada em má maré do desti- 
no. De facto, esta conversão 
de um jogo de arcada tem tudo 
ara ser um sucesso. Falta- 
e, talvez, o assento do simu- 
lador existente nas arcadas, 
mas na falta deste uma cadei- 
ra só com três pernas fará o 
efeito. E é o rolar estrada fora, 
a 324 quilómetros/hora, com a 
ajuda do turbo (manter o dedo 
em M), que permite ir além dos 
280 alcançados em acelera- 
ção normal. 


NV acoira E a máquina 


A corrida divide-se por qua- 
tro continentes, com seis eta- 
as em cada um. Ao todo são 
4 pistas, um campeonato ca- 

z de pôr qualquer um de ras- 
os. E, tal como em Out Run, 
cada secção é corrida num 
tempo limite (50 segundos pa- 
ra a primeira etapa, 50 para a 
segunda-e 30 para a terceira), 
que convém limitar ainda mais 
se queremos ir até ao último ní- 
vel de cada continente. É tudo 
uma questão de acelerar, de 
modo a ganhar tempo nos pri- 
meiros niveis, aproveitando es- 
se bónus de tempo para rolar 
mais folgado nos seguintes. 


Mas que ninguém pense que 
ganhar 10 ou 20 segundos na 
secção inicial permite chegar 


ao terceiro nível em passo de 
passeio. Um simples despiste, 
um atraso a fazer uma curva 
e... adeus terceiro nível. De 
facto, se os dois primeiros per- 
cursos de África são relativa- 
mente fáceis, chegar ao fim do 
terceiro obriga a andar com os 
motores à máxima potência. 


Tudo seria fácil se o percur- 
so não fosse uma autôntica ra- 
toeira. E que, após uma curva 
larga e facilmente feita com o 
ponteiro acima dos trezentes, 
há que travar a fundo e bater 
com os joelhos no depósito pa- 
ra levar a máquina a dobrar o 
gancho inesperadamente pos- 
to à nossa frente. Só nessas 
alturas o pedal de travão é utili- 
zado, porque de resto só o ace- 


lerador mexe. O que até é pe- 
na porque os programadores 
deram-se a tanto trabalho pa- 
ra pôr aquela luzinha dos 
stops a acender e apagar. 


Super Hang-On é, na realida- 
de, um jogo onde tudo foi feito 
com mil cautelas. Adeus carro 


monocromático de Out Run. 


Em Hang-On a moto tem cor, 
os pneus deitam fumo colorido 
quando se trava e, óptimo, óp- 
timo, a velocidade é fantásti- 
ca, mesmo quando diversas 
motos estão em pista. Nin- 
guém pergunte como é que os 
programadores fizeram este 
milagre, mas compare-se a ve- 
locidade de Hang-On com a de 
Out Run e não restarão dúvi- 
das quanto à supremacia do 


E CER E 


devam Pepe a bio à que 


trabalho realizado nesta con- 
versão. E para auxiliar os 
«aceleras» mais despreveni- 
dos aqui ficam, por perto, os 


MAPA DE 
"SUPER HANG -ON" 


TEM unite - do à. 


EE TR 


É proa o 


mapas dos três primeiros ní- 


veis. 


Conselho: a comprar... 


gatoriamente. 


«Super Hang-On», 
a perfeição 
com que os «pixels» 


| se movem 


obri- 


«Supertrolley», um curso para marça- 
no todinho em «48» 


Curso de marçano 
é mais que violento 


RABALHAR no Hiper- 

mercado Collett não é 

nada fácil. Os últimos 

325 trabalhadores que 

o tentaram acabaram 

mesmo por «encostar 

as boxes», incapazes 

de satisfazer as exigências do geren- 

te. E as sucessivas queixas dos 

clientes sobre a qualidade do serviço 
também não ajudaram muito. 

Você acabou de receber um convi- 
te para trabalhar no Hipermercado 
Collett. E até já aceitou, pelo que só 
lhe resta carregar o jogo e começar 
vida nova, como aprendiz. Uma nova 
vivência que o vai levar a perceber 
quanto custa pôr aquelas latas de 
sardinhas todas empilhadas, separar 
os diferentes tipos de salsichas, po- 
lir as laranjas para que pareçam 
boas, borrifar as alfaces «sempre 
frescas da horta» 

Pois é, a vida é dura quando se es- 
tá cá em baixo. E o gerente do Hiper 
não é para brincadeiras. E como se 
não bastasse o facto, julga que você 
tem o dom da ubiquidade e manda-o 
fazer diversas coisas ao mesmo tem- 
po. Até parece que o quer pôr na 
rua... . 
Só muita confiança o vai levar para 
a frente na sua tentativa. Confiança 
e pé leve. Há que fazer recados, man- 
ter as prateleiras sempre cheias, cor- 
rer com os cães vadios que teimam 
em utilizar a loja como sanitário. E co- 
mo os clientes têm sempre razão, evi- 
te atropelá-los com o carrinho onde 
transporta os produtos. E que eles 
vão fazer queixa de si... 


Se conseguir sobreviver a uma se- 
mana de trabalho (tudo começa nu- 
ma segunda-feira), é bem provável 
que suba um pouco na consideração 
do gerente. Mas não pense que aca- 
bou. Há mais e mais semanas para ul- 
trapassar. Se conseguir (o que é du- 
vidoso) vai poder chegar a gerente. 
Então será tempo de exercer a sua 
vingança, correndo o antigo gerente 
para fora da loja. Acha oque conse- 
gue? 

Eis um jogo com um cenário diver 
so do habitual. Chega uma pessoa a 
casa pensando em descansar dos 
afazeres de um dia de trabalho e.. 
pumba! Atiram-lhe com um jogo que 
tem por tema o dito, À culpa é de An- 
drew Colbett (que dá nome-ao hiper- 
mercado), homem que o programou, 
e da Mastertronic, que editou. 

Graficamente falando, - Supertrol- 


tfov (9 lona) ar conta-nos o lá conhe 
ev ( bjo] ese À 3 0] ) 


cido sistema de tres -dimeasgessas- 
«screen» de abertura é um espanto, 

lá dentro o preto e brancalimiDara 

(mais preto que branco, palisinal) 

com alguns bonecos divertidosaias: 

preitem as velhas que fazem lembrar 

bruxas). Mais fraco é o «scroll» dos 

quadros, embora não seja caso para 
ficar assustado. De facto, tudo rola 

sobre rodas neste jogo sem preten- 

sões mas capa de o ocupar por algu- 

mas horas. uem sabe? Talvez vo- 

ce acabe por abrir — mais — um «hi- 

per» com a experiência adquirida... 


Conselho: Espreite. Depois pen- 
se... E engraçado mas talvez não te- 
nha a emoção que procura. 


png : 
O pobrezinho do «alien» perdido na nave 


De Espanha com ironia 


«SUIvIVOr» 


De Espanha começam a vir 
jogos interessantes, de um 
Fagen a esta parte. Survivor 
é, destes, o último em tempo, 
e, embora não apresente ino- 
vações, reúne as característi- 
cas necessárias para marcar 
pontos entre a concorrência, 
muita. 


A ironia do caso reside no 
facto de se ter invertido a si- 
tuação, relativamente a outro 
jogo, este sensacional: 
Aliens. No final da batalha so- 
brou um, unzinho!, que tem 
agora de sobreviver e propa- 


gar a espécie, para 0 espaço 


não se tranformar numa gran- 
de sensaboria... 


Os gráficos são excelen- 
tes, a movimentação do alien 
impecável e as dificuldades 


propostas maiores do que uma 
montanha. O monstrozinho só 
tem uma arma: a saliva (por 
acaso ácido sulfúrico). Para 
manter a energia necessária 
para percorrer os 142 «quar- 
tos» da nave, dividida em qua- 
tro zonas, tem que comer um 
engenheiro ou outro (utilize 
Space para saber como vão 


as coisas). O outro jeito é en: 
contrar um incubador onde dei: 
xar um «projecto de alien». 
Passagens nem sempre ób 
vias, «desmaterializadores» e 
ventiladores permitem ao po: 
brezinho movimentar-se pelos 
vários níveis. Para mais, hé 
uem tente impedi-lo, utilizan 
o a pior maneira. 

Survivor não é um espanto 
mas sem dúvida que diverte. 


A magia de «Swords and Sorcery» 


Swords and Sorcery não 
virá, certamente, a ser um dos 
jogos favoritos dos que usam o 
Spectrum para diversão, mas é 
pena que assim seja, porque 
este programa merceria melhor 
sorte. A sua complexidade 
aparente afastará muitos e, no 
entanto, não é necessário mui- 
to tempo para nos familiarizar- 
mos com a sua utilização e 
com a escolha acertada das 
opções que o menu oferece. 
Tem alguns contras, é certo, o 
pior dos-quais será a série de 

operações que há a fazer para 

que se executem certas or- 
dens, o que, numa emergên- 
cia, pode desorientar o 
jogador. 

Tem, também, outro contra, 
este cultural. Para os jogado- 
res ingleses, as aventuras de 
«espada e feitiçaria» (ou de 
«dragões e masmorras») qua- 
se fazem parte do quotidiano 
ao passo que, entre nós, nunca 
se manifestou a sério essa for 
ma literária ou de jogo. Mas 
esta desvantagem ultrapassa- 
-se com facilidade, após uma 
boa leitura das instruções do 
programa, .... 

Swords and Sorcêry funcio- 
na; como dissemos, por 
opções, e uma das primeiros 
que se oferece ao jogador é 
meter-se na pele da persona- 


gem Flubbit the Dull ou cons- 
truir a sua própria personagem, 
fazendo-a visitar uma série de 
mestres, nos 14 dias de que 
dispõe para se preparar. Suge- 
rimos que jogue, primeiro, com 
Flubbit, para melhor se aperce- 
ber da mecânica do programa, 
e só numa fase posterior crie a 
sua personagem, à qual dará 
as habilidades que entender. 
O écran está dividido em 

secções, sendo a da esquerda 
que lhe mostra aquilo que a 
personagem vê, enquanto a da 
direita lhe fornece um plano do 
local em que se encontra ou 
fica ocupada com opções para 
acção. Por baixo-tem uma faixa 
reservada a texto, com ins- 
truções ou mensagens, e em 
baixo, desenrolando, o menu 
de controlo e a indicação do 
que transporta. O objectivo pri- 
mordial é encontrar as quatro 
partes da Armadura de Zob, 
4 Outras missões pelo 
melhor forma de as 
om termo é estar devi- 
e armado e saber como 
e quando usar os feitiços de 
que dispõe. E sendo este (Mi- 
das) o primeiro módulo de uma 
série, talvez dentro em breve aí 
apareçam mais jogos destes. 

Tipo: aventura/estratégia 

Grau de dificuldade (1-5): 4 

Gráficos (1- 

Conselho: a comprar 


Os comandos são cr perrtgem mas é necessário ter deles um bom conhe 
cimento 


TÍTULO: Talismã 
MÁQUINA: Spectrum 


Matenham os olhos bem abertos, apreciadores de aventuras 
de texto e gráficos, lubrifiquem as meninges e preparem-se para 
desespertar diante do televisor, se não forem capazes de prestar 
a atenção devida aos pequenos pormenores, às coisas que pare- 
cem passar despercebidas, às evidências que saltam à cara e 
que, por isso mesmo, são postas de lado. Falamos de uma aven- 
tura portuguesa, aliciante como poucas e «traiçoeira» como 
tudo, que dará água pela barba até ser devidamente completada. 

Talismã se chama esta história de ingredientes variados, 
mas todos a ter com o saber, e por aqui nos deveríamos ficar, 
para manter o suspense que desejam o Moutinho Pereira e o 
José Antunes, autores da aventura que mexe muito connosco e 
com este País, embora não concordemos por aí além com o 
pressuposto de que partem: isto é, vão mal estes reinos, e tudo 
isto porque se dispersaram os quatro fragmentos de um talismã, 
ausentes do lugar em que deveriam estar, e a estas costas é 
enviado pelo anjo Gabriel um cavaleiro do Graal, com a incum- 
é bência de encontrar os fragmentos, levá-los para o sítio apropria- 
“es do e, assim, repor a ordem e o equilíbrio das coisas. A discordân- 
=:s cia, diga-se desde já, tem a ver com o mal como vão as coisas e 
a forma de o resolver, mas também não é este lugar para dúvidas 
ou discussões e, daí, quem sabe? 
es E, além do mais, não bastará isso, que muito mais há a fazer, e 
por isso é longa esta aventura, dividida em quatro partes, com a 
«agravante» de não podermos «entrar» na segunda, e daí por 
diante, sem ter resolvido os problemas das anteriores, mais fáceis 
uns do que outros, mas todos tão «evidentes», depois de termos 
moído a cabeça e descoberto a solução... 

Começa a história a bordo de um pequeno barco, ali para os 


E 
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lados de Oeiras, e o primeiro problema é dele sair, equipado com 
o que aí se encontra. A paciência, como cedo se compreende, é 
boa virtude, e daí haverá que ir para os jardins que foram do 
Marquês de Pombal, personagem que, nesta história, representa 
significativo papel, mas o porteiro é burocrata e haverá que satis- 
fazê-lo, muito antes de conseguir chegar à Pena, em Sintra. Mais 
não se diz, por agora, mas voltaremos a esta aventura, que 
merece. 

O programa foi escrito com GAC e os gráficos são bonitos de 
ver, primorosamente executados um para cada cenário da história 
e a surgirem com tanta rapidez que até dá gosto. E os textos, 
bem, muita atenção a eles, porque se encontram aí muitas «cha- 
ves» e há perguntas a que é necessário responder, se queremos 
seguir satisfatoriamente em frente. Nada ignorar, é um conselho, 
e sobretudo não caiam em armadilhas, que as há muitas. Ou 
melhor, «maldades»! Verdadeiras «maldades»... 

O vocabulário tem algumas limitações, derivadas do GAC, 
mas maneja-se bem, se tivermos em conta algumas regras, como 
seja escrever tudo. Por exemplo, logo no princípio, «Apanhe papel 
selado» ou, mais adiante, «Examine fonte das quatro estações» 
(e não, apenas, «papel» ou «fonte»). Ainda a ter em conta é o 
facto de precisarmos de apanhar primeiro um objecto, antes de 
podermos examiná-lo. De resto, o vocabulário é o usual nas aven- 
turas, mais ou menos traduzido, como «apanha», «larga», «exa- 
mina», «olha», «preenche», etc., e por aqui não haverá grandes 
dificuldades, que estas vêm da história em si. Em breve terão 
com que passar noites sem fim. 


GÉNERO: Aventura 
GRÁFICOS (1-10): 9 
DIFICULDADE (1-10): 9 
CONSELHO: A não perder 


S irmãos Shaw já ha- 
viam surpreendido 
em 1988, ao lançarem 
por aí uma coisa cha- 
mada Cerius, cópia) 
descarada de Exolon 
na ideia mas jogo com 
personalidade própria 

quando se avançava no mar de pi- 
xels. Agora, voltam ao ataque, no 
mesmo estilo gráfico (reconhecível, é 
verdade), com Tank Command. 

À Atlantis Software Limited é a fron- 
taria do trio Shaw. Neste caso uma 
frontaria que esconde a programação 
de Graham D. Shaw, a música de 
Adrian R. Shaw e os gráficos de 
David A. Shaw. Fica explicado o| 
«G.A,D. Shaw» do ecrã de abertura. 

Por falar (escrever) em ecrã, o de 
Tank Command é de uma simplicida- 
de atroz. Um tanque descansa (7) 
sob um grupo de palmeiras (oásis do 
guerreiro?). Bem feito, bem colorido, 
curto e conciso como usa dizer-se na 
profissão (nesta, não na de guerrei- 
ro, pelo menos que se saiba). 


Depois de um menu quê é eficaz, 
sem devaneios (fora a música e os ti- 
tos) mas servindo o propósito dos 
programadores e as necessidades 
do jogador, Tank Command lança- 
nos para uma viagem no interior de 
um blindado que tem por missão avan- 
gar em zona controlada pelo inimigo e 
causar tantos estragos quanto lhe 
for possível. Bases e depósitos de 
combustível são o alvo preferencial. 


Com dois modos de disparo (comu- 
táveis premindo a tecla «T»), o blinda- 
do pode, se bem medidos os passos 
(isto é uma dica) causar grande mos- 
sa no orgulho do adversário. Há, cla- 


Estratégia e acção 
em jogo de blindado 


Tank Command, um misto de estraté- 
gia e acção 


ro, que saber usar as munições de 
acordo com o tipo de alvo. E há, tam- 
bém, que saber poupar os cartuchos, 

ue isso é coisa que não abunda em 

ank Command. De facto, a excessi- 
va pressão na tecla de fire pode, em 
certas ocasiões, levar ao abandono 
do jogo, não por falta de vidas mas 
por falta de meios para abater um obs- 
táculo que separa o artilheiro de um 
manancial de balas e granadas. To- 
me cuidado... 

Mais do que um jogo de acção, 
Tank Command é um exercício de es- 
tratégia, exigindo do jogador um pla- 
neamento detalhado do avanço no 
terreno. E que não serve de nada cor- 
rer ecrã afora aos tiros. Há que traçar 
as rotas, evitar os disparos do inimi- 
go e aproveitar os «ângulos cegos» 
para lançar o nosso ataque. 


Tal como em Cerius, o avanço é len- 
to, mas o jogador vai aprendendo a re- 
solver os problemas de cada quadro. 
E uma vez aprendida a forma de ultra- 
passar cada obstáculo, é quase pos- 
sível dizer, com ar definitivo «este já 
está». Não será tanto assim ao longo 
de todo o percurso, mas na maior par- 
te dos casos é isso que sucede. 

Os gráficos, se bem que peque- 
nos, são coloridos e detalhados, ser- 
vindo o fim pretendido. O movimento 


- é suave, mesmo com o sistema de 


mudança de ecrã utilizado. Decidida- 
mente, a Atlantis está, de nóvo, de 


parabéns. 
Conselho: obrigatório. 


Nunca como em «Tantalus» 
a perfeição esteve tão perto 


Que se desculpe o tom per- 
sonalizado desta crítica a Tan- 
talus. Mas que outra maneira 
haverá para se fazer referência 
ao que, pessoalmente, consi- 
dero o melhor de quantos jo- 
gos, até hoje, apareceram no 
mercado? É esta uma opinião 
discutível e, por isso, assumo- 


Um dos primeiros «screens» de Tantalus 


-lhe completa e inteira respon- 
sabilidade. 

Tantalus é quase perfeito. 
Coloco este quase apenas por 
considerar a perfeição inatingi- 
vel. E porque o argumento pro- 
posto não será dos mais imagi- 
nativos. A partir daqui, Tania- 
lus é como fazer caça submari- 


na num dia de sol e de mar 
calmo: esquecem-se os objec- 
tivos a atingir, porque a paisa- 
gem é demasiado bela e nos 
absorve por completo. Ao todo, 
são mil screens, cada um deles 
mais espantoso do que o ante- 
rior, um labirinto armadilhado e 
povoado por seres das mais 
bizarras aparências. 
O'«herói» parte dentro de 
um armês protector para o com- 
bate. Tem que abrir umas de- 
zenas de portas para alcançar 
o inimigo principal e abatê-lo. 
Quase impossível, com o nú- 
mero de vidas de que se dis- 
põe. Que importa? Recomeçar 
é reentrar num mundo maravi- 
lhoso. 
Género: Acção/Aventura 
Gráficos: (1/5): 6 (seis) 
Dificuldade (1/5): 5 
Conselho: a comprar, já! 


O PLANETA 
DAS MIL CAVERNAS 


TÍTULO: Tantalus 
MÁQUINA: Spectrum 


Quem conhece Strontium Dog e Glass reco- 
nhecerá o estilo: o autor é o mesmo, Paul Har- 
greaves, e deve ter agora uns 16 ou 17 anos 
cheios de imaginação psicadélica. Com efeito, 
olhar para qualquer um dos cerca de mil (!) scre- 
ens de Tantalus é um perfeito regalo para a vista, 
embora progredir no jogo seja bastante mais 
difícil. 

O cenário é o de uma longa guerra galáctica 
entre a Aliança Centuri e os Jaglan, que a primei- 
ra venceu, graças aos mutantes que os seus 
cientistas desenvolveram. Os Jaglan foram rele- 
gados para um universo de antimatéria, mas um 
deles permaneceu neste universo, mais precisa- 
mente no planeta Tantalus. 

Eliminar esse último membro daquela raça foi 
considerado primordial e uma equipa de quatro 
mutóides, de uma espécie designada por Spike 
Punkoids, foi enviada para o planeta, com a mis- 
são de localizar o Jaglan. Infelizmente, o planeta 


era um verdadeiro labirinto de cavernas e passa- 
gens secretas, havendo, designadamente, 32 
portas de difícil abertura, e as suas defesas auto- 
máticas tornavam quase impossível aquela 
missão. 


No jogo, controlamos, um a um, os quatro Pun- 
koids, que dispõem de boa capacidade de movi- 
mentação e de seis diferentes sistemas de arma- 
mento, cada um com a sua utilidade (por exem- 
plo, nem todos servem para rebentar com as fe- 
chaduras das portas e passar). Isto ver-se-á, por 
exemplo, quando tentarmos matar alguns dos 48 
tipos diferentes de «inimigos» que aparecem no 
labirinto. Diga-se, de passagem, que só é possí- 
vel matar o Jaglan depois de abrir todas as por- 
tas e que, para o fazer, é preciso acertar nos 
activadores das fechaduras (lock unit), que po- 
dem até estar bastante distantes das portas res- 
pectivas e não são fáceis de localizar. 

A qualidade dos gráficos é o aspecto mais inte- 
ressante deste jogo, mas completá-lo é tão difícil 
que o torna frustrante. Elaborar um mapa é es- 


GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS: (1-10): 10 
DIFICULDADE: (1-10): 10 
CONSELHO: A comprar 


sencial, mas já pensaram no trabalho que dá? O 
controlo é por joystick ou pelas teclas «O/P» 
(esq/dir.), «Q» (subir/saltar), «A» (seleccionar 
arma) e «M» (disparar). 


«Tankx» alnda mexe 


Numa altura em que se co- 
meça a programar de propósito 
para os 128 K poderá parecer 
até ridículo trazer-se para aqui 
este jogo velhíssimo, para o 16 
K dos bons velhos tempos da 
descoberta da «arte». Fala-se 
de Tanks, da Diatronik, que en- 
trava ainda com Load "” CODE, 
imagine-se! 

Acontece que dos velhos 
amores fica sempre uma grata 
recordação e ainda hoje, quan- 
do os outros jogos se recusam 
a entrar por mais que se espevi- 
te a cabeça do gravador, se 
recorre a esta fiel «raridade» 
para espenajar a fúria. Não tem 
muito que saber, embora permi- 
ta opções que podem tornar a 


acção mais e mais difícil. E esta 
resume-se a destruir com um 
canhão móvel, os blindados 
que passam sobre uma ponte 
— e que disparam, também, fei- 
tos doidos. Um tiro nas lagartas 
imobiliza o blindado inimigo, im- 
pedindo os que vêm atrás de 
continuarem a travessia. Po- 
rém, é preciso destruir-lhes a 
torreta para os calar de voz — a 
não ser que os blindados da 
mesma fiia «limpem» expedita- 
mente o caminho. Os blindados 
avançam em vários níveis, obri- 
gando a elevar ou a baixar o 
canhão. Como se disse, um 
óptimo exercício para espalhar 
fúrias acumuladas, este velho 
Tanks aqui recordado. 


"Jogos de comp 
José Antunes 


O perigo espreita em cada esquina do 
novo Renegade. É mesmo duro ser-se 
herói 


PÓS o desaparecimento 
do irmão, Matt, quando 
investigava o submundo 
onde se movimenta o ter- 
rível Mister Big, o seu ir- 
mão mais novo decidiu 

que não podia ficar parado. Ei-lo, após 
um curso rápido nas artes da pancada- 
ria, a partir para as vielas escuras, os 
parques de automóveis mal iluminados, 
os jardins onde cada sombra é uma 
ameaça, em busca dos que são respon- 
sáveis pela onda de terror que grassa 
na cidade. 


Este é o ponto de partida para Target: 
“Renegade, ou, como todos já lhe cha- 
“mam, Renegade !l. Uma sequela que 

não só continua o êxito do primeiro jogo 


Primas 


Festa de pancadaria 
tem efeito calmante 


como o amplia. De facto, este Renega- 
de |l é bem superior à primeira expe- 
riência da Imagine nas ruas escusas de 
Scumville. 


É óbvio que muitos pais vão ficar 
preocupados com o caudal de violência 
deste jogo. Renegade é um convite 
aberto à utilização das formas mais 
drásticas de resolução de diferendos. 
Mas é, basicamente, um jogo. E pode 
funcionar como veículo de escape de 
muitas energias acumuladas ao longo 
de um dia. Mesmo que as teclas do 
computador sofram um pouco. E, afinal, 


pouco diverso é das séries com que a 
televisão nos presenteia todos os dias. 


JOGOS CEDIDOS * 
POR 


Se na «caixinha» é o guião que controla 
o movimento do actor/herói, no jogo é o 
jogador que vive o papel de herói apos- 
tado em erradicar os representantes do 
mal. E a moral acaba por ser sempre a 
mesma. 


Findo o «recado», volte-se a Target: 
Renegade, para bater palmas aos gráfi- 
cos (soberbos) e ao movimento, que 
melhorou substancialmente. E é sem- 
pre importante referir que, graças à op- 
ção para dois jogadores, é possível pas- 
sar nível após nível na companhia de 
alguém amigo. Mesmo que as coisas se 
tornem bem mais difíceis. 


O nosso herói (ou heróis na opção 


dois jogadores) pode fazer tudo o que 
Matt fazia no primeiro jogo, mais uma 


série de golpes que não constavam do 
programa. E fá-lo com muito maior faci- 
lidade. Claro que do lado do inimigo 
também há novidades. Assim, os mal- 
vados são bem mais agressivos (há-os 
mesmo que disparam armas) e as la- 


dies também não são fáceis de vencer. 
E cuidado com os agressores motoriza- 
dos, que passam velozmente junto a 


nós, tentando derrubar-nos. Um murro 
bem aplicado (o salto no ar é eficiente 
neste caso) resolve a questão. 


Cuidado com a forma como o ecrã se 
move quando nos aproximamos de um 
dos lados. Esse lado torna-se no centro 
do ecrã seguinte. Por momentos é con- 
fuso, mas com o hábito tudo se resolve- 
rá. Depois, bem, resta é olhar o inimigo 
nos olhos e avançar, decidido a derru- 
bá-lo antes que ele nos faça em carne 
picada. 


São cinco níveis de soco e pontapé 
até ao recontro com Mister Big em pes- 
soa. Uma «entrevista» a que só os mais 
duros vão chegar. É que Target: Rene- 
gade é mesmo duro de roer. 


em vez de 


Conselho: obrigatório... 
calmantes. 


ENS 

MAGINE Aoadblasters com grá- 
EB ficos e movimento mais interes- 
's adicione-lhe um pouco 
de qualquer jogo de platafor- 
mas e tirinhos e terá a base 
' ideal para Techno Cop, a recen- 
te aposta da editora Gremlin 
Graphics. 

* Como é que dois jogos diferentes 
surgem num mesmo jogo? 

s uma pergunta que, por certo, 
aflorou muitos lábios. A resposta é 
só uma: bom aproveitamento de me- 
mória. O que até nem deve ter sido 
muito difícil, dado que a cor é quase 
nula em Techno e os gráficos 
muito iguais. O que não deve fazer 
crer que o jogo é mau. Antes pelo 
contrário... 

O jogo começa num estilo bem 
roadblasteriano com o jogador a con- 
duzir um supercarro de patrulha da 
polícia pelas estradas do país (que 
não são as portuguesas, pois não há 
sinais de buracos). O veículo é um 

X, a última palavra em tecnolo- 
gia de ponta, equipado com um ca- 
nhão de alta rotação (vá lá a gente 
saber o que é que isto quer dizer) e 
mais alguns equipamentos interes- 
santes. 

Techno Cop (que é traduzível por 
«chui tecnológico») é um jogo em 

ue, na secção de estrada, há que 
limpar a dita dos indesejáveis condu- 
tores ao serviço daqueles que estão 
do lado errado da noite... perdão, da 
lei. E a limpeza é feita à base de 
chumbo distribuído pela dita metra- 
lhadora de alta rotação. 
- No rádio do carro o nosso polícia 
recebe, de vez em quando, indica- 
ão de que alguém está a cometer 
m crime num bloco de apartamen- 
tos. Pé na tábua em direcção ao lo- 
cal. Aqui escusa de procurar des- 
vios que o caminho é sempre a direi- 
toeo Corra de bordo trata de 
parar a viatura quando é chegado o 
momento de trocar o conforto da via- 
tura pelos perigos de corredores mal 
frequentados. 

“Já no edifício onde o assalto está 
im curso, O jogador tem um radar à 


Polícia «tecnológico» 
entusiasma jo 


sua disposição que lhe permite sa- 
ber para que bandas é que o ladrão 
está. E só há que encaminhar-se na 
direcção deste. O que por vezes não 
será assim tão fácil, dado que há 
obstáculos a transpor. Os elevado- 
res são uma óptima ajuda nestes ca- 


«Techno Cop», um jogo cativante com 


leitor. 


Mauzões há-os também saindo de 
todas as portas. De metralhadora em 


punho vão dando conta do nível de 


energia do polícia. Há que ter isto em 


atenção e 


juntas. Dispare 


Mas não perca n 


a que mais mal 


as situadas e 


im tempo limite pai 


joso e, po 


JaGores 


sos. Mas há mais. A descobrir pelo 


lissão dificil 


em «Terra Cresta» 


Tudo volta ao pancipio, ao que 
parece, mas com a perfeição que 
as técnicas de programação permi- 
tem: Os primeiros jogos de compu- 
tador tinham como tema o tiro a 
naves espaciais e a ideia está de 
novo na moda, com programas 
como Uridium, War e Lightforce 
e, agora, Terra Cresta, de que 
hoje falamos, a fazer lembrar todos 
aqueles e em especial, O segundo, 
em termos de formato. 

Como outros, este Terra Cresta 
é uma conversão saída Cas máqui- 
nas de arcade, com origem japo- 
nesa, e vem na esteira de um «ve- 
lho» programa do Spectrum, Moon 
Cresta, que bastantes apreciado- 
res teve. E de supor que este novo 
jogo venha também a despertar 


bastante interesse, por parte de 
quem gosta do género, e desde já 
se adianta que não é tácil conduzir 
a nave que controlamos por entre 
tantos obstáculos e inimigos. O for- 
mato, como referimos, é semelhan- 
tea War, com o écran de acção a 
ocupar a metade direita do écran, 
enquanto a esquerda apresenta os 
scores. Trata-se de destruir tudo o 
que aparece pela frente, na passa- 
gem por um planeia, e de enfrentar 
uma enorme nave no final de cada 
órbita. Teclas definíveis, para faci- 
titar 


Género: Acção 

Gráficos (1-5): 4 

Grau de dificuldade (1-5): 4 
Conselho: A comprar 


Aee a ideia que se tem 
ogo que o jogo «carre- 
ga» é só uma: porque é 
que ninguém se lembrou disto 
antes? 

bem assim que Tetris é rece- 
bido. Tetris, é bom que se di- 
ga, é a nova coqueluche dos 
utilizadores de nove tipos dife- 
rentes de computadores, Spec- 
trum incluído. Para além disso, 
Oo jogo é também a primeira in- 
cursão soviética na indústria 
ocidental de software. E uma 
aposta que é de gritos. Tanto 
de gritos que uma firma ameri- 
cana proprietária do ramo e 
que recusou comprar os direi- 
tos de comercialização do jogo 
considera, agora, ter cometido 
o maior erro comercial de toda 
a sua vida. E berra que nem 
um possesso... 

etris começou a sua vida 
adentro as paredes da Acade- 
mia de Ciências Soviéticas pe- 
la mão de Victor Biryabrin, res- 
ponsável pelo Departamento 
de software. Depois foi num 
ápice que se tornou em objec- 
to de diversão em diversos paí- 
ses do Leste. E, antes que 
uma versão pirateada fosse 
vendida no Ocidente como ori- 
ginal (ainda há quem faça des- 
tas coisas), os soviéticos pu- 
seram mãos à obra e lançaram- 
-Se no grande mercado capita- 
lista das software-houses. Às- 
sim, sem tirar nem pôr. Resta 


«Tetris» 


De Leste, algo de novo 


saber que outras brilhantes 
ideias potes estar na forja, 
vinda de Leste, agora que os 
ingleses pa um pouco 
da «pedalada» e são os «nues- 
tros hermanos» e os netos de 
Asterix quem começa a ditar or- 
dens. 

Tetris é um dos jogos mais 
simples e ao mesmo tempo 
mais cativantes de que há me- 
mória na história dos computa- 
dores. Tudo se resume a um 
ecrã com diversas indicações 
e uma área central onde caem 
várias peças, que temos de po- 


sicionar no fundo deste, de mo- 
do a que formem linhas contf- 
nuas. Cada linha completada 
desaparece elevando a pontua- 
ção do jogador. Cada linha por 
completar avoluma a «dor de 
cabeça» de quem decidiu jogar 
Tetris. E que o jogo acaba logo 
que não haja espaço livre no to- 
po do ecrã, algo que sucede 
muito rapidamente caso o joga- 
dor não tenha a perícia, golpe 
de vista e sangue-frio para ir 
colocando as peças no Agar 
adequado à medida que elas 
caem. 


Quase o «fim da linha» e só duas linhas feitas 


Para os menos «aventurei- 
ros» Tetris permite espreitar 
qual a peça que vai cair imedia- 
tamente a seguir à que temos 
entre mãos. Mas não convém 
parar muito tempo a pensar, 
porque se há coisa de que es- 
te «enviado soviético» não 
gosta é de esperar. 

Dez níveis de dificuldades 
que podem tornar-se ainda 
mais difíceis se escolhermos 
jogar com um «fundo de tabu- 
eiro» colorido, são o pontapé 
de saída de Tetris. Deste mo- 
do escolhemos a velocidade a 
que as peças vão cair. Com o 
nível O a ser aconselhado aos 
principiantes... 

Sem gráficas surpreenden- 
tes (também não necessita de- 
les) sem muitas maravilhas 
dos jogos ocidentais, Tetris é, 
no entanto, um sério concor- 
rente a todos eles. Dispondo 
de uma «banda sonora» que 
cria atmosfera, O jogo é extre- 
mamente envolvente, alician- 
do o jogador a continuar a ten- 
tar. Cria-se como que uma 
cumplicidade entre o jogador e 
a coisa jogada, numa interac- 
ção que vai prender ao compu- 
tador, mesmo o mais «anti-má- 
quilha pai ou educador. Cuida- 

o, pois, com esta dor-de-ca- 

a soviética. 

onselho: a comprar por to- 
da a gente... independente- 
mente da filiação política. 


SS 
AESS 


«Thanatos», O dragão simpático 
em luta com as forças do mal 


A desfazer quanto possível a 
fama de que os dragões são criatu- 
ras de péssimo carácter, aí está 
Thanatos, o Destruidor, a salvar 
Eros, a feiticeira boa, raptada pelos 
poderes das trevas e a recuperar- 
-lhe o gato, o livro e outros objectos 
essenciais ao exercício das artes 
magnas... 

Essa má vontade milenar da Hu- 
manidade contra os dragões está 
bem represertaea em toeas as his- 
tórias: a pobre e avantajada biche- 
za é procurada e desafiada pelos 
cavaleiros em busca de glória e 
não o contrário. Injustiças... 


Com Thanatos, o excelente joao 
criado por Mike Richardson para a 
Durell, voltam — como diz o povo 
— «a por-se as coisas no são». 
Embora alguns menos inteligentes 
representantes da espécie humana 
tentem espetar lanças e setas no 
corpo do simpático monstro (e a 
sofrerem-lhe as calorosas conse- 
quências) é este o único, autêntico 
e insubstituível herói da aventura. 

Thanatos, o Destruidor, tem uma 
dificílima tarefa a cumprir. Levanto 
voo com um audível rufar das gran- 
des e podeosas asas e aí vai ele 
em busca de Eros, a boa feiticeira, 


nas garras do Lorde do Mundo 
Subterrâneo. Até chegar ao castelo 
do malvado, tem de combater e 
combater: homens, bichezas vá- 
rias, seres mágicos. Fá-lo sopran- 
do fogo pela bocarra escancarada 
ou agarrando as criaturas com as 
patas e largando-as de bem alto, 
de preferência sobre outras da 
mesma espécie. 

Ora até um dragão se cansa! Um 
coração, à esquerda do écran, vai 
dando conta disso e quando passa 
de vermelho a azul o melhor é des- 
cer e tomar fôlego. Também o 
«combustível» de que dispõe para 
O «lança-chamas» se gasta: 

Depois de libertar Eros do caste- 
lo, Thanatos tem que a ajudar a 
recolher o necessário para que re- 
cupere todos os seus poderes. 
Para complicar a questão, tudo 
isso está disperso por outros caste- 
los a conquistar. Uma imensa tra- 
balheira — e apaixonante. 

O dragão é mesmo um encanto. 
Movimenta-se com suavidade num 
scroll estupendo, em que a ideia de 
profundidade nos é dada pela dife- 
rença de movimento entre o primei- 
ro e o segundo planos de screen, 
uma técnica nova ou, pelo menos, 
pouco conhecida entre nós. En- 
quanto Thanatos anda, nada, ou 


voa, entre os sete (pois claro!) cas- 
telos não raras vezes o jogador 
deixa o objectivo só para o fazer 
desenhar piruetas, por puro gozo 
(que se paga, claro). A cor apre- 
senta alguns problemas ligeiros, o 
som foi cuidadosamente traba- 
lhado. 


Nesta original aventura que a 
Durrell lançou, há oito níveis, a ne- 
gociar com joystick ou pelo keybo- 
ard, com teclas redefiníveis na ver- 
são que nos chegou às mãos. Im- 
pecável! 


Género: Acção/Aventura 

Grau de Dificuldade (1/5): 4 

Gráficos (1/5): 4 

Conselho: À comprar, sem 
dúvida. 


POR 
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Notável jogo de estratégia 
«no-senso» nuclear 


mostra O 


Que saiba, desde «Waterloo» 
que não se vê no mercado um jogo 
de estratégia tão completo como 
este «Theatre Europe», e, ao mes- 
mo tempo, tão educativo. A Gwyn, 
intencionalmente ou não, fez um 
excelente trabalho pedagógico, 
mostrando que, numa guerra, nun- 
ca há vitória depois de iniciada a 
escalada na utilização de armas 
nucleares. 

O jogo desenrola-se com facili- 
dade, através da movimentação de 
um cursor. As unidades militares 
terrestres estão frente a frente, as 
da NATO e as do Pacio de Varsó- 
via. Opções permitem jogar conira 
o computador, jogar contra outro 
humano, ou deixar o computador 
fazer o exercício por ambas as par- 
tes. Uma outra opção, a menos 
interessante para quem aprecia jo- 
gos de estratégia, é do tipo arcada, 
podendo quanto muito servir para 
relazar a tensão antes de recome- 
car. Pode escolher uma das bata- 
ilhas em curso na frente de comba- 
te, movendo o cursor até a unidade 
desejada: aparecer-lhe-á no écran 
uma planície, a cidade ao fundo, 
blindados, helicópteros e aviões. 
Mas, cuidado: se perder a batalha, 
o facto reflectir-se-á no jogo de es- 
tratégia. 

Este sim! A princípio, um fulano 
sente-se general comandante em 
chefe, orgulho da sua força dispos- 
to a esmagar o «inimigo». O Pacto 
de Varsóvia dispõe de forças espe- 
ciais de sapadores, para lançar 
atrás das linhas adversárias, e de 
uma unidade anfíbia. 

Aconselha-se que se comece 
pelo princípio, isto é, pelo primeiro 
nível, que fornece uma guerra clás- 
sica — até que se decida pela utili- 
zação de armas químicas ou ató- 
micas. Nos outros dois níveis, O 
«inimigo» pode lançar mão destes 
meios maciços de extermínio, para 
nos impedir de alcançar objectivos 
essencias em perigo. O terceiro ní- 
vel exige um bom conhecimento de 
estratégia e o melhor será não o 
utilizar antes de conseguir somar 
algumas vitórias nos dois pri- 
meiros. 


Sobre o mapa da Europa, com 
montanhas, cidades e fronteiras 
definidas, as unidades movimen- 
tam-se colocando o cursor sobre 
uma delas de cada vez, carregan- 
do «fire» e levando o cursor até ao 
local desejado. Ela procurará fazê- 
-lo logo que carregar «fire» de 
novo. Janelas no cimo do écran 


No jogo de arcada, utilização da arma atómica... 


mostram, continuamente, as fases 
em curso. 

Um belo, inteligente e interes- 
sante jogo, sob todos os aspectos, 
este, assinado por Alan Steel. 

Tipo: Estratégia 
Gráficos: (1-5)-4 
Dificuldade: (1-5)-5 
Conselho: a comprar, já! 


Em cenários reais ou de um futuro possível 


“Jogos de guerra permitem utilizar 
imaginação e capacidade estratégica 


À dada altura, um fulano começa 
a aborrecer-se com os jogos que 
não obrigam a utilizar a cabeça e 
avança para os que exigem mais 
do que a pura habilidade no mane- 
jo do joystick. Quando entra por 
estes novos campos, logo se lhe 
depara o último desafio: os «jogos 
de guerra», em que se recriam si- 
tuações de conflitos já havidos ou 
de outros, eventualmente, a haver, 
como Theatre Europe, com a 
OTAN e o Pacto de Varsóvia en- 
galfinhados. 


Os «jogos de guerra» permitem, 
a cada um de nós, vestir a pele de 
Napoleão em Waterloo ou na 
campanha da Rússia, dos generais 
nortistas ou sulistas, em Yankee 


ou Johnny Reb, por exemplo, ou 
dos comandantes aliados contra as 
tropas do Eixo, de que o mais re- 
cente e melhor é Vulcan, onde se 
combate pela posse de Tunis e 
Bizerta. 

É mais, muito mais, divertido fa- 
zer a guerra dentro de um ZX do 
que num verdadeiro campo de ba- 
talha. A tensão e a exasperação 
mantêm-se. Com um pouco de 
imaginação — nem é preciso 
muita — até se sente o cheiro da 
pólvora e se entontece com os gri- 
tos das tropas de infantaria ao as- 
salto. Em «Vulcan», que no último 
cenário nos dá acção continua (se 
não quiser fazer save) de 8 a 13 
horas, os sons da batalha estão lá 
todos. Os bombardeiros da avia- 


ção, o «cantar» rouco das metra- 
lhadoras pesadas, o pipocar das 
armas ligeiras... 


Os primeiros contactos com este 
tipo de jogos nem sempre são fá- 
ceis, mesmo dispondo de ins- 
truções. Mas basta uma ligeira in- 
sistência para se dominar a técnica 
da movimentação das unidades 
em combate, sempre semelhante. 
O que nunca é semelhante — e daí 
o interesse deste tipo de jogos — é 
a estratégia a utilizar. Waterloo 
não se combate, está bem de ver, 
como Johnny Reb ou Yankee. 

Além disso, os cenários possí- 
veis podem ser modificados, ou 
são apresentados vários, à escolha 
e de dificuldade crescente. 


AESE 


BRMY ORORN 
«Theater Europe», em que o recurso a armas atómicas inicia Imparável escalada, e «yankee», sobre a guerra civil americana 


E) 


Neste tempo de férias, com ho- 
ras disponíveis, em princípio, para 
«perder» com o microcomputador, 
os «jogos de guerra» apresentam- 
-se como ocupação ideal para 
quem ficou em casa. Se ainda não 
os descobriu, está muito a tempo... 


«Thinys Bounces Back» ao ataque 
de computador vítima de paranóia 


Quem ainda não começou 
aos pulos com Thing Bounces 
Back não sabe, de todo, o que 
está a perder. Lançado pela 
Gremlin há cerca de três me- 
ses, no mercado britânico e à 
venda entre nós pouco depois 
— apenas o tempo para se fa- 
zerem as cópias necessá- 
rias—, este jogo de arcada 
tem tudo o que é preciso para 
ser bom, mas bom a sério. 

Para começar, é extrema- 
mente rápido: a «Coisa» com 
molas por pés salta Ep se far- 
ta, enquanto dispõe de óleo (is- 
so mesmo) em quantidade sufi- 
ciente. A indicação aparece à 
esquerda, no screen sem mar- 
gem para dúvidas. Quando o 
êmbolo chega ao fundo da co- 
luna graduada, plof!, lá se vai 
uma vida, com o estilhaçar de 
um coração (em baixo, à direi- 
ta). 

A «Coisa» está metida num 
trabalho dos diabos, sequên- 
cia de um jogo anterior. O com- 
putador que controla uma fábri- 
ca de brinquedos está comple- 
tamente doido (acontece aos 
melhores...), e torna-se neces- 
sário controlá-lo. Para isso, a 
«Coisa» saltadora tem a impe- 
rosa necessidade de encon- 
trar quatro objectos, que es- 
tão espalhados pela fábrica: 
uma fita de gravador, um dis- 
co, uma ROMe um papel de im- 
pressora. Não se faz a mais 
pequena ideia de onde páram 
e há-muito por onde procurar: 
11 scrolis tendo cada um 12 
screens e quem conseguir che- 
gar ao fim poderá ver o resto. 

Se fosse apenas uma ques 
tão de abrir caminho por 
labirinto, ainda a «Coisa» esta- 
ria perante uma tarefa difícil, 


mas realizável. Teria de desco- 
brir, evidentemente, as mil e 
uma armadilhas, e ultrapas- 
sar para não ficar «engaveta- 
da» a um canto. Há portas que 


se fecham, correntes de ar 
que a fazem subir para onde 
não deseja, canalizações por 
onde mergulha e donde só po- 
de sair saltando para um dos 


lados, no momento próprio, 
além de outras maldades. 

Mas, a juntar a isto, há toda 
uma panóplia de monstrinhos, 
dos feitios mais estranhos, em- 
bora todos perniciosos: ao to- 
cá-los, a energia da «Coisa» 
escoa-se, o mesmo aconte- 
cendo quando dá turras em pla- 
taformas ou noutros objectos 
sólidos, ou salta de muito alto. 
Está a ver-se, portanto, a pai- 
sagem prometida: velocidade 
excessiva, labirinto implacá- 
vel, monstrinhos em doses 
industriais: Quem aguenta? 
Ora! Nessas dificuldades as- 
senta o encanto do jogo. Pas- 
sa-se de uma sala para outra 
através dos tubos de ventila- 
ção. E uma prova de paciência 
conseguir entrar num deles e, 
outra, conseguir sair. A «Coi- 
sa» pode pamtar pontos, ou 
dores de ca esa, com as plata- 
formas vermelhas, e é-lhe per- 
mitido mudar de direcção dez 
vezes, carregando no botão 
de fire (não abusar, ou per- 
de-se uma das três vidas). 

A cor é excelente, a anima- 
ção impecável, a banda sono- 
ra assim-assim. Teclas: Z/X e 
O/K, com zero para fire. Con- 
selho? A não perder, evidente- 
mente. 


«Throne of Fire» E 


Ainda não houve tempo para 
«dirigir» minimamente este lança- 
mento da Melbourne que traz a as- 
sinatura de um dos mais competen- 
tes (e preguiçosos) criadores de jo- 
gos de aventuras: Mike Singleton. 
Quando se vir este nome num pro- 
grama sabe-se, de avanço, que é 
bom. 

Desta vez o presente chama-se 
Throne of Fire e trata de três prínci- 
pes empenhados em ficar com a 
coroa do velho rei, que se finou. 
Um empenhamento que se mani- 
festa de forma violenta, em comba- 
tes por todo o castelo. Os rapazes 
chamam-se Alorn Cordin e Ka- 
rag... e todos querem o poder. 

Não deu para ir ao fundo desta 
história porque; para se jogar co- 
mo deve ser, são precisos dois 
joysticks ou, pelo menos, de. dois 
parceiros, utilizando o teclado do 
ZX (as teclas são redefiníveis). 
Isto porque jogar sozinho contra 
dois dos menos desavindos, con- 


trolados pelo computador não, dá 
a mínima hipótese de vitória. 

O castelo tem 100 salas, por on- 
de os príncipes se movimentam 
subindo e descendo escadas, lu- 
tando contra inimigos (em anima- 
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das sequências) ou mandando os 
seus homens fazê-lo por eles. 
Cada um tem nove cavaleiros sob 
o seu comando, mas esse número 
varia, para mais ou menos, com re- 


forços que chegam e guerreiros 


arceiro 


que morrem, entretanto. Para se 
movimentasrem estes futuros 
«fiéis vassalos» utilizam-se o se- 
lection mode e o enter para os colo- 
car nas salas que têm a mesma 
cor do coração do príncipe que 
controlamos. Parece complicado, 
mas nem o é tanto assim. Convém 
é saber que nenhum sai de onde 
está — depois de espalhados es- 
trategicamente — por sua própria 
vontade, embora se defendam ge- 
ralmente bem dos ataques inimi- 
gos. 

Quando um dos princípes é afas- 
tado da corrida ao poder o screen 
em que está (é verdade, o screen 
está dividido em dois, como se vê 
pelo boneco) cobre-se de sangue. 
Outro aviso: ao longo das salas 
há armas que podem ser apanha- 
das e utilizadas mais tarde. Para 
já fiquemos por aqui. Com o conse- 
lho: se vir Throne of Fire por aí, não 
o perca, se tiver um parceiro para 


a brincadeira... 


Descida aos infernos 


através do 


ERÓI de um programa de 
televisão dedicado as 
crianças, Berk fez su- 
cesso quando apareceu 
nos computadores, pela 
mão de Don Priestley, 
num jogo chamado Trap 

Door. O quase redondo herói de 
olhos esbugalhados tinha de cumprir 
uma série de tarefas, de modo a satis- 
fazer o seu amo, terrível ser vivendo 
num castelo cheio de coisas esquisi- 
tas. Caso Berk falhasse a sua mis- 
são, O fim reservado era uma viagem 
para lá do mundo conhecido, através 
de um alçapão que era verdadeira ar- 
madilha. 

Desta feita, Berk, mesmo sem a is- 
so ser coagido, parte para o outro la- 
do do alçapão. o) rapto de Boni, a ca- 
veira amiga que no primeiro jogo lhe 
dava umas dicas, é a razão suficien- 
te para Berk arriscar a pele numa via- 
gem pelos subterrâneos a que se che- 

a pelo alçapão. Through the Trap 

oor é o nome desta nova incursão 
de Berk no mundo dos bits e bytes. E 
uma incursão de sucesso, tudo leva 
acrer. 

Drut, o estranho animalejo que na 
primeira aventura pulava no ecrã, 
sempre ocupado na recolha de minho- 
cas para comer (o que causava Ssé- 
ros problemas a Berk), decidiu-se 
também a ajudar o amigo, po que se- 

ue de viagem, o que acaba por reve- 


ar- -se muito útil, especialmente por- 
ue há zonas dos subterrâneos onde 
erk não consegue chegar, mas se 
encontram objectos necessários ao 
sucesso da missão. Drut, no entan- 
to, continua interessadíssimo em mi- 
nhocas, pelo que anda sempre aos 


0) momento do rapto: sob o olhar es- 
pantado de Berk e o desinteresse de 


Drut, Boni é levada através do alçapão 


alçapão 


pulos de um lado para o outro tratan- 
do do estômago. Mas um toque na te- 
cla de escolha de personagem a con- 
trolar, e Drut afirma-se disposto a 
cooperar. 

O duo tem de viajar por sucessi- 
vos mundos subterraneos em busca 
de Boni, que foi raptada por um mor- 
cego (?) gigante. Em cada um dos ní- 
veis há uma série de tarefas a reali- 
zar, a mais importante de todas obri- 
gando a recolher a chave que abre o 
caminho para o nível seguinte. 

Aranhas venenosas, monstros co- 
medores de berks, estalactites que 
teimam em cair do tecto, um ror de 
coisas e bichos perigosos espreitam 
os nossos amigos. Felizmente que 
nem tudo é mau lá em baixo e que al- 
guns turistas distraídos abandona- 
ram nos corredores salsichas e do- 
ces que servem para manter a ener- 
gia de Berk a um nível aceitável. 

Berk pode carregar Drut nos seus 
braços (basta-lhe apanhá-lo, o que 
por vezes é difícil), decisão conve- 
niente porque Drut desaparece nos 
mais estranhos buracos. Mas é con- 
veninente que se jogue com um e ou- 
tro dos heróis, de modo a que, em 
conjunto, resolvam os problemas. Is- 
to porque Berk necessita mesmo de 
Drut para reencontrar Boni. 

Basicamente, isto é a história de 
Through the Trap Door, a novel apos- 
ta do autor de Popeye, que em 
Flunky perdera um pouco da genica. 
Parece tê-la redescoberto com este 
jogo, uma maravilha de imaginação e 
cor que nem só os miúdos vão 
adorar. 


Conselho: A comprar. 


OVINHO no micro e ainda 

a saltar de fresco, 

Thunder Blade é a mais 

violenta viagem de heli- 

cóptero que é possível 

obter da fronteira para 

cá. Convertido a partir 

de uma máquina de arcada de muitos 

milhares de bits e, por isso mesmo, 

considerado impossível de transpor, 

Thunder Blade acaba por fazer um 

brilharete no humilde Spectrum, fa- 

zendo crer que a pequena memória 
ainda tem muito para dar. 

Na prática a versão Spectrum tem 
muito da sua irmã maior. A cor foi- 
-se, é verdade, mas a velocidade do 
modelo de arcada ficou todinha no 
48. E também os edifícios, as cente- 
nas de inimigos e o resto. O que tudo 
isto quer dizer é que Thunder Blade é 
mesmo bom e deve ser a mais veloz 
prenda de Natal que alguém pode ofe- 
recer. À carregar por diversas ve- 
zes, que um só load não chega para 
tanto programa. 

À acção centra-se em torno da ten- 
tativa de um ditador de tomar o poder 
num país até aí democrático. Como é 
bom de ver, o nosso herói tem de im- 
pedir o ditador de ditar leis, pelo que 
monta no seu fiel helicóptero, um 
Apache igualzinho ao de Gunship e 
desata a varrer os céus. 

Por cima de cidades, em ravinas 
de difícil travessia, em mares de sal- 
sas ondas, até à fortaleza do candi- 


Helicóptero apache 
derruba ditador 


guerra 


dato a ditador, há que voar destruin- 
do tanques, canhões, barcos (enor- 
mes) e evitando aviões que descem 
do alto com pouco amigáveis inten- 
ções. 

Na prática Thunder Blade é mais 


«Thunder Blade», um helicóptero em 


um «tiro neles» passado nos céus. 
Na prática, ainda, é uma das melho- 
res coisas que podia aparecer para o 
Spectrum. 


Conselho: obrigatório. 


«Thunderceptor» 


Velha fórmula 
tem sempre sucesso 


TENÇÃO guerreiros do 
espaço, Thunderceptor 
está aí. E, fora uma ou 

outra coisinha, é quase igual a 
tantos putos japas do gênero. 
O que quer dizer que é bom, 
mais não seja para passar 
umas horas aos tiros sem pen- 
sar muito no resto. O que tam- 


bém seria difícil — pensar —, 
tendo em conta a rapidez com 
que todos aqueles inimigos se 
movimentam contra a nossa 
nave. 

E aqui vai a história: naves 
infestadas de bactérias capa- 
zes de dizimar toda a vida na 
Terra aproximam-se do nosso 


uma 


CEUERSS 
- UE 


Lugar ao clássico «disparem neles», com este veloz «Thunder- 
ceptor» 


planeta vindas de uma em tem- 
pos feliz colónia terrestre si- 
tuada numa das luas de Júpi- 
ter. Para impedir a sua aterra- 
gem, são enviadas naves de 
combate ao seu encontro. Nu- 
ma delas vai o nosso herói 
(não vamos dizer quem é) pron- 
to a subir na vida, mesmo à 
custa de uns quantos colonos 
enviados para outras para- 
gens. E pronto, é disparar... 

No ecrã tudo se move com a 
velocidade da luz — ou quase 
— com meteoritos, satélites, 
destroços de naves e outras 
aguardando igual destino — 
ou talvez não — sempre em re- 
dor da pequena nave do herói. 
Abrir caminho obriga a usar o 
phaser com tenacidade, até 
chegar à nave-mãe. Então, é 
tempo de armar o super-pha- 
ser e... fogo. Para quem pas- 
sar este teste um novo nível 
se abre. Com breve paragem 
no menu, para escolher arma- 
mento, ver a folha de serviços 
e até mesmo, coisa rara nes- 
tes jogos, fazer um SAVE da 
posição alcançada. 


Conselho: não é uma novida- 
de, mas que é bom é verdade. 


fÍTULO: Toadrunner 
MÁQUINA: Spectrum 


Anda falta de imaginação na Ariolasoft: o argumento do jogo 
é «picado» de Wartoad, o uso de «bolsos» já apareceu, entre 
outros, em Riddler's Den, há ainda umas vagas semelhanças 
om Átic Atac, mas o facto é que, de um modo geral, Toadrun- 


ner consegue manter algum interesse, embora não seja nada de 
excepcional. 

O objectivo é resgatar uma princesa, que devolverá a forma 
humana ao pobre sapo em que o herói se tornou, e para isso ele 
tem que eliminar o maléfico ser conhecido como Stone Master. 
No entanto, para que tudo possa ser levado a bom termo, ele 
tem que eliminar também os obstáculos que lhe surgem pela 


EM BUSCA 
DA PRINCESA 


frente, designadamente os muitos inimigos, e localizar, apanhar 
e usar adequadamente os objectos que encontra. Para isso, dis- 
põe de quatro «bolsos», onde os pode colocar (teclas «1» a 
«4»), e premindo a tecla correspondente pode também libertar- 
-se do objecto que já não quer, mas só o que está no «bolso» 
número «4» pode ser usado (e o machado, que encontra, pode 
ser muito útil). 

O jogo tem o formato de labirinto, com algumas saídas de 
salas bastante difíceis, exigindo o uso de. objectos ou a sua 
recolocação. Cuidado, no entanto, com um ladrão que aparece e 
rouba objectos que poderão vir a ser úteis... E, se o matamos, 
ele leva consigo esse objecto, o que dificultará ou tornará impos- 
sível a missão do herói. Outra armadilha perigosa é a tripla saída 
de algumas salas, e descobrir quais são as duas boas é um 
pouco difícil. 

Os gráficos são imaginativos, embora sem grandes rascos, 
sem grandes problemas de atributos, e o sprite que controlamos 
obedece bem aos comandos de joystick ou teclas definíveis. 


GÉNERO: Acção/aventura 
GRÁFICOS: (1-10): 8 
DIFICULDADE: (1-10): 8 
CONSELHO: Comprar com reservas 


Simulador «iomanawa» 
é hom programa de acção 


Graças à pirataria caseira, 
os utentes portugueses do 
Spetrum têm à dispoisção o 
segundo dos jogos original- 
mente protegidos pelo sistema 
Lenslok (de que já falámos há 
semanas, ao escrevermos so- 
bre Elite, que exige uma lente 
especial para descodificar o 
programa, a qual era fornecida, 
na Grã-Bretanha, juntamente 
com a cassete. Entre nós, e 
sem as dificuldades de utiliza- 
ção do Lenslok, que têm cau- 
sado algumas críticas, é possí- 
vel fruir de um dos melhores 
simuladores que temos visto e 
que tem a vantagem de não ser 
complicado, de tal forma que 
torne quase impossível jogá-lo 
eficazmente. 

Trata-se de Tomahawk (da 
Digital Integration), a simula- 
ção do helicóptero de combate 
Apache, da Força Aérea dos 
Estados Unidos, que exige, es- 
sencialmente, a compreensão 
mínima da forma como mano- 
bra um aparelho daquele tipo. 
Uma leitura das instruções, 
que devem acompanhar a cas- 
sete, é essencial e ajudá-lo-á a 
perceber como funcionam os 
comandos, mas o painel de 
bordo, na parte inferior do 
écran, é suficientemente por- 
menorizado e explícito para lhe 
dar as indicações de que ne- 
cessita. Além do mais, os co- 
mandos são relativamente sim- 
ples e pode usar, para maior 
comodidade, o joystick junta- 
mente com o teclado. 

Uma ementa inicial permite- 
“lhe escolher entre diversas 
opções: voo de treino (em que 
as forças terrestres inimigas 
não disparam contra o helicóp- 
tero, embora helis adversos 
tentem abalroá-lo), três modos 
de combate, as condições em 
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Um bom painel de instrumotrig e gréticoê Dialeto lost são duas 
boas características deste jogo 


que voa (dia ou noite, céu lim- 
po ou nublado, tecto, ventos 
laterais e turbulência), som li- 
gado ou desligado, e nível do 
piloto. Feitas as opções, é só 
arrancar: acelere os motores, 
dê o ângulo necessário aos ro- 
tores (tecla «Q») e suba, man- 
tendo o olho no indicador de 
velocidade vertical (V8I). 
Quando chegar à altitude dese- 
jada, prima «A» para alterar O 
ângulo e diminuir a velocidade 
vertical, e incline o nariz para 
voar em frente (pode, aliás, 
combinar os dois movimentos, 
para maior eficácia), mas aten- 
ção à aceleração, para não 
aquecer demasiado os moto- 
res. Como pode observar, 
quanto maior for a inclinação 
do nariz e a aceleração, maior 
é a velocidade horizontal, mas, 
atenção, se o ângulo é dema- 
siado, a velocidade vertical 
também aumenta e, a certa al- 
tura, só com sorte conseguirá 
sair de um acentuado mergu- 
lho. Acontece, todavia, que ne- 
cessita de mergulhar para ata- 
car diversos alvos no solo, so- 
bretudo se usar os canhões de 
30 milímetros. Cuidado, tam- 
bém, com a inclinação lateral 


(ROLL), para não se arriscar a 
ter o aparelho incontrolável. 

Para atacar objectivos, dis- 
põe do canhão, de rockeis ou 
de mísseis guiados a laser, e a 
cada um corresponde uma 
mira diferente, mas verifique as 
suas vantagens e limitações. 
Por exemplo, o canhão é inefi- 
caz contra tanques, mas os 
rockets destroem-nos. Claro 
que pode também disparar 
mísseis contra os tanques, 
bem como contra helicópteros 
inimigos, mas só dispõe de 
oito, e terá de aterrar num base 
para rearmar. Compreenderá 
melhor os seus objectivos se 
olhar o mapa (tecla «M»), onde 
estão assinados a sua posição, 
os sectores ocupados pelo ini- 
migo e, ainda, os helis inimigos 
(experimente tentar abatê-los 
neste modo, usando os mís- 
seis). Os gráficos podem pare- 
cer-lhe confusos a princípio, 
mas, em pouco tempo, habi- 
tuar-se-á a distinguir os objecti- 
vos à distância. 


Tipo: simulador/acção 
Grau de dificuldade (1-5):3 
Gráfico (1-5):4 

Conselho: A não perder. 


«Utilitário» para Totoloto 


José Mendes e Luís Moniz 
(os autores) fizeram-nos che- 
gar um programa de Totoloto 
com design de Carlos Robalo, 
que pensam comercializar em 
produção e edição da Softec 
Este utilitário destina-se não 
apenas a gerar apostas, sim- 
ples ou múltiplas, mas também 
a indicar os seus custos, guar- 
dá-las por gravação ou impres- 
são e, também, a fazer a sua 
verificação face à chave pre- 
miada, indicando os resultados 
conseguidos 


A ideia parece óptima, a 
idealização do programa, no 
seu todo, bem conseguida, 
mas a (má) influência de al- 
guns jogos faz-se sentir naqui- 
lo que é um programa utilitario, 
sujeito a outras regras. Ou 
seja, o programa deverá guiar 
o seu utilizador, corrigir os er- 
ros que cometa, e nunca var- 
rer-se da memória por dá cá 
aquela palha, para desespero 
de que está sentado em frente 
do SPECTRUM. Até parece 


faltar o POKE para vidas infi- 
nitas... 


Dois exemplos — logo de iní- 
cio falta a indicação «qualquer 
tecla para começar», no final 
da ficha técnica; tanto o 
BREAK — quantas vezes invo- 
luntário — como diversos erros 
possíveis deverão originar o 
aparecimento de indicações, 
de instruções detalhadas, mas 
não o «apagar» da memáória, 


causado inclusive por «pro- 
tecções» que, na verdade, 
nada vão proteger.. 

Estamos certos de que uma 
reformulação do programa o 
poderá melhorar de forma ex- 
traordinária. Quanto às ins- 
truções que o acompanham 
sugere-se a sua revisão e o 
aditamento de dados relativos 
às impressoras que podem ser 
usadas — e como. VE 


Uma boa ajuda para o «Totoloto» 


Não se garante que, apoiado 
nesta nova versão do utilitário 
há tempo lançado pela 
SOFTEC, faça sem custo o 
pleno no Totoloto. Ainda está 
por inventar — se é que isso é 
possível — um programa ca- 
paz disso. Mas o trabalho de 
dois portugueses, Luís Betten- 
court Moniz e José Manuel 
Mendes, que já não são nova- 
tops nestas coisas, ajuda — 
mas ajuda mesmo — os apos- 
tadores, fundamentalmente a 
realizar desdobramentos de 


apostas e a análise estatística 
dos resultados anteriores. 


Ao contrário da primeira ver- 
são, em que demasiadas «de- 
fesas» tornavam a consulta 
uma maçadoria, fazendo cair o 
programa ao mínimo erro, este 
desenvolve-se sobre rodízios 
bem oleados e, no caso de erro 
de manipulação, o mais que 
pode acontecer é um apelo 
bem humorado. Um nítido 
avanço. 


O Totoloto versão 2.1 forne- 


ce três tipos básicos de desdo- 
bramentos. Um deles dá ga- 
rantia de 90 por cento de certo 
no primeiro prémio. Nota: não 
aceite este programa sem ins- 


truções. 

Agradecemos à SOFTEC a 
cassete que nos enviou. E pro- 
metemos divisão equitativa dos 
prémios arrecadados, quando 
e se... Para já, o elogio de um 
bom trabalho, realizado por 
dois jovens programadores 
portugueses, de quem pode- 
mos esperar grandes coisas. 


« Tranmoor»: jogo infantil 
aconselhado a todos 


À primeira refeição que o chefe 
pede é de minhocas. Berk cozinheiro 
trapalhão e atrapalhado, num castelo 
em que reina a mais completa desar- 
rumação, tem que a preparar. Berk 
ainda não conhecido em Portugal, na 
Grã-Bretanha é uma estrela da TV, 


como os «Marretas» entre nós. Apa- 
rece agora num divertidíssimo jogo 
editado pela «Piranha» (que está a 
pôr cá fora grandes coisas) e Leogta- 
mado por Don Priestiev ym senhor 
desde Manic Min. 


Trapdor: rteressante desde O 


«screen» a ãpresentação, pândego 
e Ceci desde que o Patrão pede o 
Seu primeiro prato! Desnecessários 
os dons de um profeta para advinhar 
o êxito que este joguinho terá entre 
nós. Tudo funciona: os incríveis bi- 
charocos que saiem pelo alçapão, a 
musiquinha de início é a cor excelen- 
temente tratada, as trapalhices de 
Berk, a caveira camaradona, até a 
letragem que anuncia os pedidos (e 
as desistências...) do patrão. Nada foi 
deixado ao acaso, ou num «assim já 
está bom». O pessoal da «Piranha» 
esmerou-se, de facto. 


Algumas dicas antes de mandar 
Berk «Sulcidar-se», atirando-se para 
dentro do alçapão, em especial se 
escolheu o 2.º nível, logo de início. AO 
abrir o alçapão, se vir que vem por aí 
acima um dos monstros indesejáveis 
(já basta a rã...) feche-o imediata- 
mente. O alçapão também pode ser- 
vir para atirar coisas. Para colocar 
objectos dentro de outros objectos 
mais altos, deixe-os cair da varanda. 
É tente todas as hipóteses, por mais 
esquisitas: algumas funcionam... 


Tipo:Acção. 

Gráficos (1/5):5 

Grau de dificuldade (1/5):4 
Conseiho: a comprar 


ARA quem não saiba 
bem, TRAZ significa 
Transformable Arcade 
Zone. O que quer dizer, 
sem recorrermos à tra- 
dução directa, desne- 

cessária neste caso, que TRAZ pode 
ser alterado à medida dos desejos do 
jogador. Nas limitações impostas pe- 
los programadores e pela temática do 
jogo, afinal, mais um Krakout. 


Quem pensava que depois de Batty 
e Arkanoid já tinha visto tudo, deve 
dar uma volta neste terrível jogo edi- 
tado pela Game Busters com progra- 
mação da Imagitec. É que TRAZ, se 
bem que repetindo velhas fórmulas, 
dá-lhes uma nova dinâmica e dificul- 
dade. 


Basicamente estamos ante um vul- 
gar jogo de tijolos e uma bola lançada 
por um taco. Alguns dos tijolos, quan- 


TRAZ, um Breakout com editor 
e equipa 


Bola e tijolos 


Editor cria 


quadros sem fim 


do destruídos, proporcionam ao joga- 
dor as mais inesperadas surpresas: 
bolas extra, redução da velocidade, 
extensão do taco. Isto é o corriqueiro. 
Em TRAZ há ainda que contar com 
bolas que se movem em círculos e 
outros «azares» menos frequentes. 


Completar um quadro dá acesso ao 
seguinte, embora as hipóteses de saí- 
da possam, em determinadas oca- 
siões, ultrapassar a unidade. O jogo 
acaba quando todos os níveis tiverem 
sido jogados ou as vidas (três) desa- 
parecerem do contador das ditas. 


Por regra, com muitos outros títu- 
los, O fim do jogo seria mesmo o fim 
do jogo. Se é que me percebe. Mas 
em TRAZ acabar o grupo de quadros 
já em memória não significa que a 


prateleira se aproxime do título da 
Game Busters. 

A existência de um editor que per- 
mite criar os próprios quadros, faz de 
TRAZ um exemplar interessante a 
merecer a atenção dos apreciadores 
do género. Com o editor é possível 
criar um número praticamente infinito 
de quadros, o que torna o jogo numa 
constante e continuada fonte de 
prazer. 

TRAZ é um jogo difícil e nem por 
isso muito bom se pensarmos na sec- 
ção base. Mas o editor e a possibilida- 
de de dois jogadores (tal como em 
Batty) formarem equipa transformam 
um título que de outro modo passaria 
despercebido numa quase obrigatória 
aquisição. 

Conselho: A comprar. 


Das «Luces» de Espanha 
à um «Superman» 


No nosso mercado, que se 
fornece na Grã-Bretanha, co- 
meçam a aparecer, curisosa- 
mente, nomes espanhóis assi- 
nando jogos, de qualidade va- 
riável mas, a maioria das ve- 
zes, discutível. Verdade se 
diga que tem aparecido coisa 
muito má (como aquele World 
Cup que, veja-se, atingiu os 
top!!!) assinada por ingleses e 
americanos. E nem é este o 
caso de Las Três Luces (0 titu- 
lo é maior mas, no rendilhado 
gótico do screen de apresenta- 
ção não se percebe), que pode 
classificar-se entre os de nível 
médio. 


Trata-se de um cavaleiro, 
isto é evidente, em busca de 
alguma coisa — as três lu- 
zes? —, pelo interior de um 
castelo habitado por gente de 
má índole. Como vai sendo 
costume, instruções não as há 
e quem quiser que se desem- 
brulhe... O que não valerá de 
todo o esforço, se houver coisa 
melhor à mão. Mesmo assim, a 
comprar embora com reservas. 


Nomes espanhóis assinam 
também Superman, que vem 
na sequência de horrores 
como Human Torch e outros 
super-heróis de fancaria. Não 


le saldo 


tem ponta por onde se lhe pe- 
que e não se compreende, se- 
quer, como se desperdiça tem- 
po a programar maidades com 
esta. 


Se alguém pretender impin- 
gir este Superman está avisa- 
do. Diga que já tem a sua dose 
de «kriptonite» e avance para 
outra melhor e mais interes- 
sante. Este é que não. 


Em contrapartida, começará 
a ser interessante olhar para o 
que fazem os nossos vizinhos, 
que já contam com programa- 
dores experientess e presti- 
giados. 


UMA PRISÃO 


TÍTULO: Triaxos 
MÁQUINA: Spectrum 


Ora aqui está um jogo que talvez não agrade 
à maioria dos leitores, mas que tem diversos 
pontos de interesse e merece um bom bocado 
de atenção. Em princípio, destina-se a vários 
gostos, desde o tiro-ao-alvo até à estratégia, 
com o atractivo adicional de possuir um tempo- 
-limite desesperante, que nos obriga a acção rá- 
pida para o completar. 

O cenário é uma prisão espacial de alta se- 
gurança e nela está detido um homem bastante 
importante, porque é o único que sabe como 
activar uma arma secreta. Portanto, é só ir lá 
buscá-lo e o problema ficaria resolvido. Seria fá- 
cil, se não fosse o facto de quem o prendeu não 
gostar muito deste género de intrusões, pelo 
que boa parte do nosso tempo é tentar evitar e- 
/ou eliminar os guardas, para podermos chegar 
à cela onde está o nosso homem. Para compli- 
car as coisas, O inimigo, qualquer que ele seja, 


BEM GUARDADA 


não está minimamente interessado em que nós 
tiremos dali o prisioneiro e arranjou uma forma 
prática de neutralizar os nossos esforços: enviou 
uma sonda para a prisão, munida de estranhos 
dispositivos, que apagarão a memória do ho- 
mem. O salvamento tem que ser feito antes da 
sonda atracar à prisão, mas, pelo sim pelo não, 
a sonda terá também que ser destruída por 
meio de uma arma especial, cujas quatro partes 
se encontram espalhadas pela prisão e é preci- 
so recolher. 


A tarefa, como vêem, não é simples, e há 
ainda mais coisas para a complicar, como uns 
dispositivos, que se encontram nalgumas salas, 
que invertem a gravidade, isto é, de repente an- 
damos pelo tecto, que passou a ser «chão», e 
vice-versa, e as portas deixaram de ser de con- 
fiança. Para nos ajudar, no entanto, há uns ex- 
plosivos nalgumas salas e, ainda, uma máquina 
que fabrica clones da personagem que controla- 
ph e que é útil para recuperarmos vidas per- 


Apesar do elemento de acção, a estratégia é 


o mais importante neste jogo, tomando-se tam- 
bém indispensável sabermos sempre onde esta- 
mos (a «planta» tridimensional na parte superior 
direita do «écran» ajuda) e para onde vamos. 
Os gráficos são simples, mas funcionais e o 
jogo pode «agarrar», uma vez que se compre- 
enda bem o que há a fazer 


GÉNERO: Acção estratégia 
GRÁFICOS (1-10) : 7 
DIFICULDADE (1-10) : 9 
CONSELHO: Ver antes de 
comprar 


Quem poderá traduzir 
este «Trivial Pursuit»? 


Se há ocasiões em que se la- traduza para português os jogos 
menta não haver, já agora, quem que nos chegam do outro lado da 


Mancha, esta é uma delas — e 
soberana. A Domark pegou num 
jogo de mesa, educativo, interes- 
sante, capaz de pôr as criancinhas 
a pensar e transformou-o num pro- 
grama de 48K. Fê-lo bfilhante- 
mente. Apontar-se-á que, depois 
de várias vezes jogado, toda a gen- 
te sabe as respostas de cor; que 
não resolveu problemas de atribu- 
tos; que os screens deixam algum 
coisa a desejar. 


Apesar disso, este Trivial Pursuil 
merecia tradução para português e 
seria bem interessnte se 
metesse mãos à tarefa, nem por 
isso difícil. O programa «abre-se» 
com facilidade e o resto é uma 


questão de tempo. 


Mesmo assim, poderá dizer-se 
que esta proposta da Domark pode 
ser útil para uma dupla tarefa: a de 
testar a cultura geral de um máxi- 
mo de seis jogadores e, ao mesmo 
tempo, melhorar-lhes o domínio do 
inglês. Por aí, tudo bem. E então 
basta escolher o tema, da Arte ao 
Desposrto, da História à Geografia 
e, depois, responder às perguntas 
da professora, que bate com o pe- 
zinho no chão quando a resposta 
não está na ponta da língua. Dadas 
as suas características especiais, 
Trivial Pursuit dispensa outras 
classificações. 


Permite oito pilotos «humanos» 
Grandes corridas motorizadas 


com TT Racer simulador surpresa 


Pega-se em TT Racer, da «Digt- 
tal Integration», com uma certa 
suspeita, que parece confimar-se 
quando aparece 0 «screen» de 
apresentação, de uma simplicida- 
de quase primária. Depois, é a sur- 
presa. O «menu» apresenta ene 
possibilidades de escolha, desde 
as cilindradas das motos às pistas 
escolhidas, ao número de voltas. 
Percorre-se a longa lista, depois de 
escrever as iniciais do nosso nome 
no topc — e avança-se para a fase 
seguinte, ao som de uma musiqui- 
nha animadora. 

Só agora, depois de tentativas e 
tentativas menos conseguidas, fo 
possível a quem escreve retira! 
todo o sabor deste simulador, que 
teve a supervisão da «Suzuki» de 
maneira a não haver erros afronto 
sos. Não os há. Os «screens» con 
tinuam a ser austeros, mas cum- 


prem animosamente a tunção que 
deles se espera. E quem se impor- 
ta com a paisagem quando o 
«monstro» vai lançado na pista, a 
galgar milhas sobre milhas (Rod 
Swift, O autor, 6 inglês...) obede- 
cendo ao mais ligeiro toque de 
«joystick»? 

Com “TT Racer, o problema é o 
do costume: conseguir entrar no 
que se nos propõe, dominar a moto 
— Quatro velocidades, travão, ace- 
lerador, conta-rotações e conta-mi- 
lhas — e, a partir daí, com um 
pouquinho de imaginação, conse- 
gue-se imaginar o vento na cara, 
os aplausos das bancadas e até o 
corpo se inclina no ajeitar das 
curvas! 

Claro que se pode jogar sozinho 
— € O computador faz o possível 
por nos tirar do caminho as motos 
dos outros concorrentes. Claro que 


se pode utilizar o teclado, que for- 
nece, para mais, várias opções. 
Mas divertido, divertido a sério, é 
correr com outros adversários hu- 
manos, que podem ser até oito, no 
máximo, cada um deles controlan- 
do a sua máquina barulhenta (tam- 
bém se pode cortar o som), bastan- 
do para isso a utilização de um 
Interface 1. Aí, TT Racer ganha 
toda a sua alegria. 


Há sempre dezasseis corredores 
em pista, qualquer que seja a op- 
ção escolhida. Ao alto do «écran», 
uma tira de informações úteis, as 
que uma «boxe» competente for- 
neceria ao seu piloto em prova: 


número de voltas, posição relativa, 
tempo, etc., de maneira a situar 
cada fase da corrida. 

Ão todo, doze pistas, cada uma 
delas permitindo quatro níveis, 
neste Grande Prémio que se vive e 
sente e admira depois de bem sa- 
boreado. Não desistir, portanto, às 
primeiras... 


Tipo: acção (simulador) 
Grau de dificuldade (1/5): 5 
Gráficos: 3 

Conselho: a comprar 


J0GOS CE DIDOS) | 
POR DE 


A. S-MABQUES 
C.C. BONS AMIGOS 


M duplo T no mercado, é si- 
nal evidente de suces- 
so se ao primeiro T, de 
Tuareg, o jogo, asso- 
ciarmos um segundo T, 
de Toposoít, a editora. 
Espanhola, pois claro, 

a lembrar que aqui mesmo ao lado as 
coisas são bem diferentes no capítu- 
lo do investimento em software lúdi- 
co. Há toda uma indústria em movi- 
mento, a estender a teia até ao mer- 


cado inglês... 
Tuareg, programa de Carlos Arias, 
com Ricardo Cai/Ace nos gráficos e a 


música entregue (e bem) a Gomino- 
las é, garantem os homens da publici- 
dade, a primeira videoaventura total- 
mente interactiva feita em Espanha. 
Uma afirmação que pode bem ser es- 
quecida mas que revela quão conten- 
te a Toposoft anda com os seus pro- 
dutos. 

A abertura do jogo leva-nos até um 
ecrã que é um primor gráfico, bem ao 
estilo a que esta editora já nos habi- 
tuou. E é bem um pedaço do pendor 
espanhol para a banda desenhada 
que chega a esta imagem (a foto) de 
um tuaregue vestido de negro que, 
de cimitarra em punho, parece decidi- 
do a lutar antes de soltar a frágil don- 
zela que detém em forte amplexo. 

A paisagem é de mil e uma noites 
ou de um Áladino e asua lâmpada má- 
gica. A acção, porém, situam-na os 
autores aqui bem perto, em Marro- 
cos, onde o nosso herói tem que de- 


«Mil e Uma 


frontar-se com mil perigos numa aven- 
tura a exigir muita paciência e um 
mapa bem desenhado que permita 
distinguir umas ruas das outras. 

Yussef, Ben Yussef, é o nome do 
herói. Perdido no labirinto de ruas de 
Marraquexe, Yussef vive três dias e 
três noites de uma das mais perigo- 
sas aventuras de toda a sua vida. So- 
zinho, ele tem que procurar e resga- 
tar das mãos dos seus raptores, a 
bela princesa Ait-Amar. 

Tuareg é uma das mais coloridas 
peças da Toposoft. A lembrar que as 
paisagens do norte de África são de 
uma riqueza cromática que mesmo 
com as limitações do Spectrum é pos- 
sível recriar. O pôr do Sol que surge 
no fundo das ruas do kasbah é ali- 
ciante, espécie de cenoura que leva 


JOGOS CE DIDOS * E 
POR E 


M.). ANTUNES! 


q 


Toposoft recria 


Tuareg, as mile 
uma noites em 
versão espanhola 


Noites» 


o jogador a tentar mais essa viela. 

Palmeiras, edifícios e deserto com- 
pletam a paisagem, garantindo uma 
variedade que satisfará mesmo os 
mais exigentes nestas coisas do gra- 
fismo em jogos de acção. A Toposoft 
rs levar a bom termo a ideia ini- 
cial. 

Saiba o jogador, pelo seu lado, 
levar a busca de Ait-Amar até ao fim. 
Ben Yussef espera ajuda. Convém 
encaminhá-lo pelo dédalo da cidade 
do sul de Marrocos, tentar que faça 
contacto com alguns dos persona- 
gens da história, que, provavelmen- 
te, lhe darão algumas pistas sobre o 
paradeiro da princesa. 

Nem todos são amigos, isso deve 
Yussef lembrar quando partir à aven- 
tura. Há que evitar encontros com os 
matulões que guardam a entrada de 
alguns edifícios. E há, também, que 
entrar em algumas dessas casas, lo- 
cais onde, ninguém o sabe ao certo, 
a princesa pode estar prisioneira, 

Ben Yussef necessita também de 
armar-se contra os mais perigosos 
dos raptores. Por isso, nada melhor 
do que procurar o armeiro da localida- 
de (taça um mapa ou vai perder-se) e 
adquirir uma espingarda ou um pu- 
nhal. Só depois deve gritar; venho 
salvar a Ait-Amar. 


Conselho: a comprar 


«Turbo Esprit» na caça à droga 


Uma vez por outra, aparece 
um jogo de computador que faz 
ostensivamente propaganda a 
uma qualquer marca, e Turbo 
Esprit é disso bom exemplo. 
Consegue, no entanto, ser me- 
lhor que muitos outros, quer 
pelo interesse que desperta, 
quer pela sua própria concep- 
ção, em que o conhecido auto- 
móvel é apenas veículo de 
uma aventura. 


A história, a «cheirar» a Ja- 
mes Bond, tem como persona- 
gem um agente secreto, que: 
percorre quatro cidades do 
mundo atrás de traficantes de 
droga, tentando: evitar que a 
distribuam e, obviamente, des- 
mantelando à criminosa rede. 
Para tal, dispõe do seu sotfisti- 
cado automóvel, embora sofra 
as limitações de qualquer cida- 
dão e se arrisque, por exemplo, 
a ser penalizado, se não cum- 
pre as regras de trânsito, mata 
inocentes transeuntes ou dis- 
para sobre carros igualmente 
inocentes. 


O Iscreen coloca-nos no 
ponto de vista do condutor do. 
Turbo Esprit, com o volante e 
painel de instrumentos à frente, 
mas o nosso carro, na realida- 
de, desloca-se à frente, o que 


facilita quiá-lo pelas ruas da ci- 
dade, de que podemos ver um 
mapa. Mensagens aparecem 
no écran, indicando locali- 
zações de traficantes, designa- 
damente dos seus carros de 
apoio (hit cars), aliás facilmen- 
te identificáveis, que passam 
pelo Lotus disparando furiosa- 
mente. 

A missão, como se disse, é 
evitar a distribuição da heroína 
e, para tanto, há que deter os 
carros azuis que a transportam 
para o veículo blindado (de cor 
vermelha) que a levará ao seu 


duzir é fácil, cumprir a missão é mais difícil 


destino, e finalmente eliminar 
também este último. Os tiros, 
no entanto, podem não ser 
sempre a melhor solução, por- 
que abalroar os veículos dos 
bandidos e colocá-los fora de 
acção proporciona mais pon- 
tos. De notar, também, que não 
se deve deter o carro blindado 
antes que os outros façam as 
entregas, porque, então, 
obtêm-se apenas resultados 
parciais. 


Tudo isto é menos fácil do 
que parece, porque, por um 


lado, é preciso procurar os car- 
ros pela cidade, e, por outro, 
evitar danos no Lotus Esprit, 
causados pelos automóveis de 
apoio da quadrilha. Conduzir o 
Esprit é fácil, mas há que man- 
ter atenção no indicador de 
combustível: quando a agulha 
começa a aproximar-se do 
zero, é altura de procurar uma 
garagem e encostar ao pas- 
seio, tendo o cuidado de não 
atropelar qualquer peão, claro. 


Tipo: Acção 

Gráficos: (1-5): 4 

Grau de dificuldade (1-5): 3 
Conselho: A comprar 


Menina-turbo 


ne a Pee rems ec 


é dura de roer 


UEM já arrumou Stain- 
less Steel na pratelei- 
ra está mesmo a tem- 
po de agarrar em Tur- 
bo-Girl, uma produ- 
ção de nuestros her- 
manos, que se asse- 


TEM COMPUTADOR? 


SPECTRUM 
MISX ou 
COMMODORE 


Preços programas 
SPECT. 
MSX. 
COMMOD. 


Peça Listas a: 


L. MANUEL 
R. Norte, 71-2.º 
1200 LISBOA 


90$00 
125$00 
150800 


«Turbo-Girl» 
muita acção na 
esteira de 
«Stainless Steel» 


melha muito a esse jogo de 1986. 
E mais uma vez, cabe à Dinamic a 
responsabilidade de lançamento des- 
ta «menina turbo» no mercado. 


A história é igual a tantas outras. 
Para salvar a galáxia, Turbo-Girl tem 
que defrontar-se em terreno difícil, 
contra naves de diversos tipos. E no 
fim de cada nível há que combater um 
terrível ser armado com o que de 
paso moderno há em tecnologia bé- 
ica. 


Turbo-Girl é só mais um jogo no mer- 
cado. Bem concebido, com um 
screen de abertura de estarrecer (Cu- 
bedo assina-o e este senhor já nos 
surpreendeu em Game Over) e gráfi- 
cos a funcionarem na perfeição, vai 
«agarrar» muita gente. Um só senão. 
A dificuldade no primeiro nível, que é 
capaz de afastar alguns jogadores. 
Mas isso não é nada que o tempo e a 
perseverança não resolvam. 


Conselho: é espanhol, é bom. 


-: AIS uma vez a histó- 

ria volta a repetir- 

-se: um tal Morgul 

tendo acordado 

algo mal disposto 

decidiu - culpar toda 

a humanidade do facto e como se tal 
não bastasse estabeleceu de ime- 
diato planos para condenar aquela a 
um reinado de trevas, terror e des- 
truição (brrr...). Mas Morgui não foi o 
único a acordar mal disposto. Devo- 
lon um destemido guerreiro que em 
tempos idos havia oferecido a Mor- 
gul um bilhete de ida para outra di- 
mensão,: também acordou algo «in- 
disposto», em especial após haver 
tomado conhecimento dos nefastos 
planos do seu arquiinimigo. Com 
tanta «má disposição matinal» e es- 
tando iminente a vitória do Reino das 
Trevas sobre o Reino da Luz, Devo- 
lon decide voltar a envergar a sua 
armadura de combate- (pois ele tem 
também uma de «passeio»...) e par- 
tir numa autêntica cruzada pelos do- 
mínios de Morgul. : 


Devolon é, assim, a última chance 
para o salvamento de toda a humani- 
dade de um genocídio iminente... 
assim o argumento — pouco origi- 
nal, diga-se — de Turrican, título edi- 
tado no mercado britânico, há cerca 
de um mês, com o selo da editora 


alemã Rainbow Arts (responsável . 


por hits como Spherical ou X-Out), e 
já disponível para esta análise, gra- 
ças à sua importação pelo patrocina- 
dor deste espaço.*, ' 

Turrican é basicamente um jogo 
misto de «tiro-neles» e plataformas 
de sroll horizontal com diveros «ex- 
tras» a recolher pelo caminho e os já 


Herói bem armado 


bate-se com destreza 


Jogos de computador 


Pedro Mateus 1 
habituais guardiões de fim-de-nível a * 
apelarem a um maior empenho do 
jogador. Se à primeira vista tudo isto 
poderá soar um pouco a dejá vu o 
contacto directo com o jogo cedo 
provará o contrário: graficamente so- 
mos presenteados com muita, muita 
cor e detalhe, com grande variedade 
quer ao nível dos nossos opositores 
quer ao nível dos cenários de fundo, 
a animação é de primeira, com am- 
pla liberdade de movimentos (o nos- 
so personagem parece «planar» 
sempre que desce de um salto ou de 
uma plataforma mais elevada) e com 
alguns «toques» particularmente 
bem conseguidos como, por exem- 
plo, quando transformamos o nosso 
personagem numa espécie de serra 
circular (!?) que permite «limpar» 
tudo aquilo em que toca e, por últi- 
mo, O jogo propriamente dito, que 
consegue envolver por completo O 
jogador num cenário muito detalha- 
do e repleto de cor onde abundam os 
mais variados e bizarros inimigos. 


O personagem que controlamos 
encontra-se particularmente bem 
apetrechado para a sua árdua mis- 
são: armadura, a evitar «a morte ao 
primeiro toque», um total de quatro. 
armas diferentes (granadas, minas, 
linhas de energia e o costumeiro la- 
ser) com a possibilidade de serem 


Turrican: mais um título de sucesso 
com selo da Rainbow Arts 


melhoradas quer em quantidade 
quer em qualidade com a recolha de 
alguns icons, e ainda a ibilidade 


de se transformar numa serra circu-. 
lar que rola pelo ecrã da mesma. 


forma que a esfera de Spherical 


(mera coincidência...?), ue a. 
sua utilização (limitada Apps ; 


por cada vida) terá de ser sabiamen- 
te decidida. De igual forma o nosso 
personagem poderá/deverá recolher 
outros «extras» ao longo da sua atri- 
bulada «viagem»: vidas, diamantes 
(recolhidos «apenas» trezentos dos 


ditos, poderemos gozar de uma op- 


ção de «continue» após perdidas to- 


das as vidas), um eficaz campo de 
forças que torna o nosso persona- 


j 
j: 


gem invencível durante um certo pe- . 
ríodo de tempo e por último «recar-. 
gas de energia» que ajudam a man-. 
ter a vitalidade do nosso perso-. 


nagem. 


Apreciação global: Continuando a 
dar provas da qualidade dos seus 
produtos a Rainbow Arts oferece- 
-nos em Turrican um jogo cativante 
e bastante emotivo onde O «tiro-ne- 
les» e as plataformas se combinam 
de forma equilibrada e harmoniosa. 
Graficamente oferece-nos «montes» 
de cor e detalhe bem como grande 
variedade de adereços e persona- 
gens, em termos de animação é um 
gosto ver o nosso personagem em 
acção saltando, colocando-minas ou 
lançando linhas de energia que «var- 
rem» todo o ecrã... Obrigatório, ora 
pois. TURRICAN, Rainbow Arts. 


O submundo das corridas de cavalos 
num jogo com direito a apostas 


Nas corridas de cavalos nem 
sempre se joga limpo e em Twice 
Shy, que a Mosaic lançou, isso fica 
plenamente demonstrado, ao lon- 
go de uma aventura inspirada num 
livro que nenhum de nós, quase 
E certo, leu: «Tuice Shy», de Dick 

rancis. Ali se foi buscar o argu- 
mento que, infelizmente, só uma 
ólite, ainda, poderá saborear, no 
ZX. É uma aventura de texto — e 
de texto em inglês — com gráficos 
fora de série, a animá-la. 

Então, o enredo é assim: Johnat- 
han Derry, professor de Física, 
está sentado no seu sofá. Toca o 
telefone. Há uma espingarda e 
mais alguém da sala, a importuná- 
“lo com uma conversa oca. Que 
fazer? 

O «prof» tem em seu poder uns 
discos de computador deveras in- 
trigantes. Procura entregá-los ao 
seu verdadeiro proprietário e vê-se 
metido numa embrulhada das anti- 
gas, com todos os «maus» das cor- 
ridas de cavalos a quererem fazer- 
-lhe (e a fazer...) a vida negra. 

No caso de não estar para se 
meter em aventuras pode utilizar 
“apenas a parte do programa que 
lhe dá a possibilidade de apostar 
nas corridas — e de ganhar algum, 
ou de perder muito, dependendo 
isso da sorte. Mas, quem pode re- 
sistir ao apelo de resolver um caso 
intrincado, mesmo que para isso 
seja necessário perder algumas 
noites? 

O vocabulário, embora fácil, 
apresenta alguns truques, pode 
conversar-se com outras persona- 
gens («Say to Jane: Go North and 
Shut de door»). Convém não sair 
da sala antes de EXAMinar muito 
bem. Os outros comandos são os 
habituais incluindo DROP ALL e 
GET ALL. O programa aceita ins- 
truções múltiplas se separadas 
com uma vírgula, ou utilizando as 
expressões THEN ou AND. Tam- 
bém será conveniente subir as es- 


go 


YOU are QUtsSIde “our Lotai Genh.! 
fo the south are some sum 


Donuts, 


cadas e examinar o quarto de ca- 
sal. Se levar a espingarda consigo 
pode carregá-la então, para uso 
futuro, como uso têm, também, ou- 
tros objectos necessários ao de- 
senrolar da aventura. 

Após reconhecer a casa — e se 
não quiser ficar sentado à frente da 


Pode ficar pelas corridas ou «embarcar» na aventura. 


televisão a ver um episódio de Dal- 
lasty — faça o INVENTário dos 
objectos que tem consigo e saia. 
Utilize a facilidade do prof. Derray 
em fazer amigos, falando a quem 
lhe aparece pela frente — às vezes 
receberá respostas muito interes- 
santes. Ou pode tentar utilizar o 


carro o «Peugeot» empoeirado, se 
reunir para isso as condições ne- 
cessárias. Aliás, ou O consegue fa- 
zer ou está num beco sem saída... 

Na cidade, a maneira de se mo- 
vimentar é a habitual. Dizem-lhe 
quais são as direcções disponíveis 
e só lhe cabe o problema da esco- 
lha. Antes de conhecer muito bem 
os caminhos propostos pelos auto- 
res de Twice Shy não se meta em 
sarilhos. Desenhar um mapazinho 
sempre ajuda. Depois disso, siga o 
instinto de investigador, com a inte- 
ligência brilhante que todos (não é 
verdade?) lhe reconhecem. 

Como o livro do senhor Dick não 
deve estar à venda por estas ban- 
das, mesmo depois de resolvido o 
caso ficará sem saber que raio de 
estória é aquela do rapto de um 
bebé que leva Sarah a correr para 
a Noruega. Mas, em todas as estó- 
rias ficam pontas por atar. 


Quanto à corrida de cavalos é 
isso mesmo: uma tarde em Win- 
terstorpe Park, com seis corridas, 
os nomes dos cavalos participan- 
tes e as respectivas «cotações» na 
bolsa de apostas. Só que tem que 
colocar o seu palpite e esperar que 
resulte. 


Tecnicamente, Twice Shy é per- 
feito, nada menos do que isso. Os 
gráficos apresentam uma qualida- 
de, um cuidado de pormenor, ver- 
dadeiramente invulgar. Quem não 
souber inglês, pode ficar-se pelas 
apostás, quem souber ainda me- 
lhor. Twice Shy é, também, se não 
deram por isso, um jogo duplo. Ve- 
rifique a cassett antes de a com- 
prar em certas «lojas» da especiali- 
dade, useiras e vezeiras em cortar 
programas a meio... 


Género: Aventura/Acção/Simula- 
dor 

Grau de Dificuldade: (1/5): 4 
Gráficos (1/5): 5 

Conselho: A comprar, já. 


SALVAR O MUNDO 
NÃO É FÁCIL 


TÍTULO: Última Ratio 
MAQUINA: Spectrum 


Uma vez mais o heróico solitário diante do seu Spectrum e do 
televisor é chamado a salvar o Universo e, em última análise, este 
familiar planeta em que habitamos, libertando-os da ameaça do si- 
nistro império até agora surgido (e, pelo menos, enquanto não apa- 
recer outro jogo do género). 

A guerra dura há bastante tempo, as coisas não se inclinar. 
muito para um ou outro lado, mas o império, finalmente, apareceu 
com uma arma devastadora, uma enorme plataforma de combate, 
que se aproxima da Terra e ameaça destruí-la. E pronto, lá vamos 
nós, sozinhos, aos comandos do nosso caça espacial, destruir tudo 
o que mexe, com a experiência ganha em Uridiym, Lighforce, 
W.A.R. e tantos outros, a maioria melhor que este Ultima Ratio. 

Os apreciadores do género talvez se divirtam e nem sequer 
terão grandes dificuldades, porque o jogo até nem é muito rápido. 
Como dissemos, é só voar, e da melhor maneira, ir arranjando 
combustível pelo camiriho e refazendo os escudos defensivos e 
inimigos deixam sempre essas coisas à mão) e manter o dedo no 
gatilho, para abater as defesas da plataforma, ao longo dos nove 
' níveis em que esta se divide. 

Deve dizer-se, uma vez mais, que já vimos muito melhor que 
- isto, mas Último Ratio também não é de desaproveitar por completo, 
- sobretudo por quem gosta de «tiro-ao-alvo-alienígena». 


GENERO: Acção 

GRÁFICOS (1-10) :7 

DIFICULDADE (1-10) : 8 
CONSELHO: Ver antes de comprar 


«Uridium» põe-nos de bem 
com os jogos de acção pura 


A desfazer a sensação de que já 
não havia nada de muito interes- 
sante a inventar nos jogos de ac- 
ção pura, apareceu agora Uridium, 
da Hewson, a transpor para o SP 
um êxito de arcada da Comodore e 
de Andrew Braybrook, um dos «gé- 
nios de serviço» daquela marca. 
Quem o conseguiu, honra lhe seja, 
foi um outro génio, Dominic Ro- 
binson. 

Posias assim as coisas, fale-se 
de Uridium, O jogo que veio, por 
fim, quebrar o fastio do «pum-pum, 
fogo neles!», com mais ou menos 
variações de habilidade. O Sistema 
Solar foi invadido por uma classe 
especial de «mineiros» sem o míni- 
mo sentido ecológico. Esgotam 
tudo. Vêm em brutas plataformas 
voadoras, que parecem um cruza- 
mento entre um superpetroleiro e 
um porta-aviões. Plataformas de- 


Um Manta contra vagas de inimigos 


fendidas por uma série de obstácu- 
los, desde altos muros a «torres de 
alta tensão» futurísticas, além de 
mísseis teleguiados. E, para cúmu- 
lo, dispõem de naves de combate 
das mais estranhas formas, capa- 
cidades e feitios. 

Contra esta poderosa armada, o 
jogador de Uridium dispõe do seu 
Manta (três vidas) e, claro, da sua 
habilidade e coragem. E é nesta 
pequena maravilha da técnica que 
repousa boa parte do gozo de 
quem tem de defender o Sistema 
Solar dos pilhadores galácticos. O 
Manta obedece com uma espanto- 
sa docilidade ao mais ligeiro co- 
mando. Acelera, desvia-se dos 
obstáculos, roda sobre si próprio 
em curtíssimo espaço, pára e dis- 
para com uma perfeição impecável 
— e implacável! 

Ão iniciar O primeiro nível, a me- 


lhor estratégia parece ser a de es- 
perar pela primeira vaga de agres- 
sores antes de se aventurar pela 
ponte inimiga, abater de frente 
quantos for possível, dar a volta e 
acabar com alguns dos outros. De- 
pois, colocar o Manta a meio do 
screen, acelerar, passar entre os 
«postes de alta tensão» e guinar 
para um dos lados, sempre com os 
canhões a vomitar metralha. Se for 
suficientemente rápido, escapará 
ao míssil «solo-ar» que vem atrás 
de si. Caso contrário, volteie, desa- 
celere e acelere, guinando em sen- 
tido contrário. Atenção à parede aí 
à frente! Não a viu a tempo? 
«Sorry»... 

E isto é só para começar. Até ao 
fim deste nível o Manta sofrerá 
agressões sobre agressões, até ter 
o espaço livre à frente e, eventual- 
mente, ordem para aterrar. Se tudo 
correr bem, do que se duvida, há 
mais, muito mais, pela frente. 

Atenção às vagas de ufos que 
parecem biscoitos. Uma das ma- 
neiras de os destruir é fugir-lhes, 
segui-los e esperar que desman- 
chem a formação. 

Tecnicamente, Uridium está mui- 
to perto da perfeição. Os gráficos 
são simples e belos, no seu quase 
monocromatismo, o som um hino 
ao herói, a resposta aos comandos 
imediata. E lindo! 

Tipo: Acção á 
Grau de dificuldade (1/5):4 
Gráficos (1/5):4 

Conselho: A comprar 


Melisse está aí de propósito para 
chamar a atenção para a nova sec- 
ção desta página: um arquivo dos 
jogos «antigos» que continuam a 
dar cartas. Este Strip Poker, da US 
Gold, aparece como um deles, em- 
bora Samantha Fox, segundo algu- 
mas opiniões, lhe seja superior. 
Melissa perdeu, como se prova, 
com um par de dezes, a última 
roupinha. Suzy, a sua companheira 
de jogo, parece mais difícil de bater 
e utiliza o bluff com mais eficiência. 


ARQUIVO: «Strip Poker» 


Ene] 


Agora que, por força da lei, as 
máquinas de poker desaparece- 
ram das nossas arcadas, parece 
ser altura propícia para levantar 
esta outra possibilidade, que tem, 
pelo menos, a vantagem de ser 
muito mais barata e, dizem os 
apreciadores, mais «gratificante». 


Os screens são evidentemente 
atractivos, o som mantém o sus- 
pense entre apostas e o descarte 
faz-se com facilidade. 


“Yy” é aventura muito complexa 
e coloca desafio estimulante 


Um aviso, primeiro que tudo 
V não serve para quem gosta 
de jogos sem problemas ou 
cuja única dificuldade reside 
em vencer obstáculos com a 
eficácia possível. Eembora 
possa classificar-se no género 
«acção e aventura», este pro- 
grama da Ocean é mais com- 
plexo do que a maioria dos que 
temos visto, incluindo Mars- 
port (com o qual tem uma ou 
outra semelhança de concep- 
ção), e o elemento estratégico 
assume aqui uma importância 
que não pode ser desprezada, 
sob pena de não conseguirmos 
desenvolver minimamente o 
jogo. E, para complicar as coi- 
sas, muita da informação rele- 
vante é transmitida numa «lín- 
gua» que somos forçados a in- 
terpretar. 


V é uma história de ficção 
científica, baseada numa série 
televisiva da Warner, cujo ar- 
gumento gira à volta da desco- 
berta de que uns amigáveis vi- 
sitantes extraterrestres, com fi- 
gura humana, pertenciam, afi- 
nal a uma raça reptiloide e, 
obviamente carnívora. Perante 


pro é ÉS MI pes 
EE ? > f A : : E q 
ir US e 2 a 


a 
do 6 a pe a À 


inereecermera ie is eceirraemsimeneoneeismesçormmsmenscmmenirasio 
E O a Ade o o CS a EB GN 


Donovan está colocado sobre uma placa transportadora e, accion 


este perigo para o homem, 
com a agravante de os visitan- 
tes tencionarem levar .para o 
seu planete a água da Terra, 
formou-se um movimento de 
resistência, cujo único objecti- 
vo era a destruição dos lagar- 
tos e da sua nave. 

Para desempenhar esta mis- 
são foi escolhido Michael Do- 
novan, a personagem que 
controlamos, os seu objectivo é 
colocar explosivos em lugares 
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Um beco sem saída? Há sempre recurso 


corredor inferior 


ando o comando próprio, passa para o 


Do. iene 


estratégicos da nave extrater- 
restre, de forma a afastar para 
sempre a ameaça. O problema 
é que, além de ter que orientar- 
-Se na enorme nave e de esca- 
par aos robots que a guardam, 
os explosivos devem ser regu- 
lados para explodir simultanea- 
mente, logo após a fuga de Do- 
novan no seu vaivém espacial. 

Encontramos Donovanjá no 
interior da nave (e esta tem um 
total de 640 screens!), pro- 
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curando orientar-se nos seus 
diversos planos, pela que o de- 
senho de um mapa se mostra 
essencial desde o início. Loca- 
lizar os alvos dos explosivos 
revela-se desde logo difícil e 
um deles, pelo menos, a entra- 
da de água, fica no exterior, o 
que o obrigará a sair para O 
espaço (cuidado com o oxigé- 
nio). Os outros são o sistema 
de purificação de ar, o compu- 
tador central, O reactor nuclear 
e o hangar (onde ficou o vai- 
vém). Além disso, há vários la- 
boratórios na nave e cada um 
contém um fragmento da fór- 
mula que permite fabricar o 
«pó vermelho», o quai, introdu- 
zido no sistema de ar, matará 
uma série de lagartos. 

Para se movimentar na 
nave, Donovan tem que des- 
cobrir os códigos que abrem as 
portas laterais, mas pode del- 
socar-se de nível para nível uti- 
lizando transportadores (colo- 
car-se sobre a placa e executar 
o comando «para baixo», que 
também serve, aliás, para as 
outras portas e para mudar a 
acção para o sistema de íco- 
nes, em baixo é à direita, no 
écran). Armado com um laser, 
cuja energia se esgota rapida- 
mente, mas que pode ser re- 
carregado em lugares próprios, 
com a ajuda de um ícone. Do- 
novan corre convincentemente 
pelos corredores, dá camba- 
lhotas (voando «para cima»), e 
tudo seria relativamente fácil 
se não fosse a linguagem dos 
extraterrestres. Descobrir o 
que significam esses símbolos 
(o seu sistema funciona com 
base em seis dígitos) é a tarefa 


principal, mas, asseguramos, 
trata-se de um verdadeiro 
quebra-cabeças. 

Tipo: acção, aventura, estra- 

tégia 

Gráficos (1-5): 5 

Grau de dificuldade (1-5): 5 


Conselho: a não perder 


Jogos cedido 
por 


JMC 


Heróis antigos 
«atacam» no 48 K 


Bits & bytes 


HE Flintstones», que 
aparece nesta pági- 
na, é só um de uma 
série de jogos cria- 
A < dos com base em 

heróis conhecidos 
do público através de outros meios. 
No passado diversos apareceram no 
48, alguns fazendo jus ao persona- 
gem original, outros nem sequer con- 
seguindo viver dessa fama para se 
imporem como jogos. 

E sempre difícil passar para o com- 
putador heróis que o tempo e as pes- 
soas moldaram de determinada for- 
ma. Tarzan é um exemplo do fiasco 
que tal transposição pode ser. O Se- 
nhor da Selva tomou um aspecto qua- 
se ridículo e indefeso quando contro- 
tado pelo jogador. E perdia-se um 
pouco do sonho, da pujança da 
lenda... 

Talvez por isso mesmo, as novas 
licenças para esta «viagem» de he- 
róis da BD, desenhos animados ou 
mesmo figuras de plástico com que 
os mais pequenos brincam sejam da- 
das sempre com um pé atrás. Os 
detentores dos direitos autoriais des- 
ses heróis não os querem ver perdi- 
dos numa confusão que só pode ar- 
rastar um bom nome pela lama. 

Fracassos, sempre os haverá 
numa área tão sensível como é a das 
transposições. Mas as recentes 
edições neste campo (e são várias) 
prometem não desiludir quem criou 
determinada imagem do seu herói 
preferido. 

A título de curiosidade (até porque 
alguns dos personagens transpostos 
para os micros são quase desconhe- 
cidos em Portugal), o DN elaborou 
uma pequena lista do que de novo há 
nesta área. Só para provar (para além 
do valor informativo da nota) que o 
pequeno micro anda mesmo ligado a 
nomes grandes de todo o mundo. 
Mesmo que esse mundo seja o da 
fantasia que nos acompanha (feliz- 
mente) no quotidiano. 

No capítulo de jogos editados há já 
alguns meses e referenciados pelo 
DN, Garfiela, Andy Capp, Yogi Bear, 
Clever and Smarte Dan Dare são um 
vasto leque provando a apetência que 
os homens dos micros têm pelos he- 
rois já com currículo. 

"Mas há novidades frescas nesta 
area. The Flintstones é um. Vamos 
aos outros; 


Venom Strikes Back/Mask Ill — 
Terceiro jogo da série, baseia-se 
numa equipa de heróis nascidos nas 
páginas das revistas de quadradi- 
nhos. (DN 3/6/88) 

Action Force |l — Segunda versão 
de um jogo baseado em pequenas 
figuras de plástico, a crítica foi unâni- 
me em dar-lhe óptima pontuação. 
(Em breve no DN.) 

Starring Charlie Chaplin — Não são 
necessárias palavras para apresentar 
este jogo. Embora sem recolher os 
aplausos de toda a crítica, não é um 
trabalho menor. (Em breve no DN.) 

Pink Panther (A Pantera Cor-de- 
-Rosa) — Super conhecida, super 
prometida, vai finalmente aparecer 
por aí. E também nas páginas do DN. 
Em breve. 

Mickey Mouse — O herói de Disney 
já roda nos micros. Numa versão mui- 
to cuidada, porque os Estúdios Walt 
Disney não querem estragar a ima- 
gem do pilar da empresa. (O DN não 
vai esquecer este rato.) 

Droids — Já prometido, mas ainda 
a ser programado, traz de volta os 
robôs de A Guerra das Estrelas. O jo- 
gador vai controloar o C-3PO (o alto e 
filósofo robô). 

Live and Let Die — Mais um James 
Bond que chega aos micros. Sem 
comentários, até que se saiba algo 
mais sobre esta nova tentativa de es- 
pionagem no micro. 

E para quem pensa que algo ficou 
de fora, aproveitando o balanço deste 
007, é tempo de lembrar jogos como 
Rambo, Cobra, Comando, Predator, 
etc. Todos apostados em transpor 
para o micro filmes de sucesso. E tal- 
vez 0 que melhor o tenha conseguido 
seja um título quase esquecido: 
Aliens. 

Pensem nisto. E bom dia... 


Computador 16 bits 
contra o 48K? 


ERÁ que os computado- 

res de 16 bits são tão 

bons como os «pintam» 

quando se trata de jo-, 

gos? Esta uma pergunta 

que os jornalistas da re- 

vista inglesa Crash fi- 

zeram recentemente, uma breve es- 

preitadela ao mercado de software lú- 

dico para o Atari ST e Commodore 
Amiga... 

Dezasseis bits. Um mundo cresci- 
do ando comparado com o do humil- 
de Spectrum que serviu (serve ainda) 
de introdução, para muitos, ao mun- 
do da informática. Pode sem receio 
afirmar-se que muitos dos que hoje 
programam profissionalmente, come- 
quam com um velho Spectrum, me- 

or, com o ZX-80 que apresentava, 
imagem, 4K de ROM e 1 K RAM... 

Estamos hoje longe desses valo- 
res. E então quando o mundo é o 16 
bit, é corrente falar em memória na ca- 
sa dos 1000 K (um megabyte). Tal- 
vez isso explique porque é que com- 

utadores como o Atari ST estão em 
ranco desenvolvimento, com cerca 
de 200 mil vendidos em Inglaterra até 
ao ano passado e previsões de ven- 
da para este ano que levarão a máqui- 
na até um milhão de lares. Aquilo que 
oferecem a nível de possibilidades 
faz com que muitos os olhem como 
uma boa aposta. E as editoras de jo- 
gos já descobriram que o ST é um fér- 
til mercado para os novos programas 
que saem. Por isso, a par com as edi- 
ções para o Spectrum, Commodore 
64 e Amstrad (embora aqui indicado- 
res que apontam para uma queda), é 
feita uma para o Atari ST. Tudo o indi- 
ca, que o ST vai ser a máquina de jo- 
gos dos tempos mais próximos. 

Um panorama quase idêntico vi- 
vem os possuidores de um Amiga, 
embora aqui as coisas funcionem 
mais pobremente do que no caso do 
ST. Há novidades e as editoras come- 
çam a apostar também nas capacida- 
des do Amiga, mas ainda não há cer- 
tezas quanto ao futuro deste compu- 
tador no que toca a utilização lúdica. 
O que se compreende quando se sa- 
be que mesmo um êxito como Out- 
-Run (que nos 16 bits é ainda melhor 
do que no Spectrum) só vendeu cer- 
ca de 25 mil cópias e que a média de 
unidades vendidas por cada jogo ron- 
da as quatro mil... 

Quer tudo isto dizer que'a indústria 
começa a olhar com muita atenção 
para este sector do mercado e vai es- 
quecer os Spectrum, sejam eles 48 
ou 128 K? Embora surjam notícias de 
que assim é, o mais provável é 
que tudo não passe de exagero de 
quem o afirma. Basta olhar o esmero 

e algumas realizações mais recen- 
tes na área do 48 e, por exemplo, o 
aparecimento de jogos (megajogos 
será bem o termo) para o 128 K (ex- 
clusivamente) na linha de Where Ti- 


me Stood Still, que aproveite o estilo 
já apresentado em Great Escape e o 


implementa numa aventura gráfica 
que recebe os mais entusiásticos 
ecómicos da crítica. E aqui, é tempo 
de voltar ao que os críticos ingleses 
da especialidade, gente que conhece 
bem a área em que se move, escre- 
vem sobre os jogos apresentados 
nos 16 bits. 

Captain Blood, uma aventura gráfi- 
ca distribuída pelo casa francesa In- 
fogrames, é um dos exemplos das 
maravilhas que é possível obter num 
16 bits. Jogo de estratégia em que o 
herói tem que viajar entre diferentes 
galáxias recolhendo clones dele pró- 
prio se quer vencer, os gráficos são 
simplesmente de cortar a respiração, 
a música (de Jean Michel Jarre) feno- 
menal, os sons indescritíveis. 

Um só problema com este superjo- 
go: é praticamente injogável, referem 
os jornalistas da Crash, devido à difi- 
culdade que o jogador tem um comuni- 
car com os alienigenas. 

Vírus, um jogo que também já está 
no Spectrum, é outro divertido jogo 
que aparece para o Atari ST. «Repeti- 
tivo» é o termo usado pelos críticos 
ingleses. Quanto a Beyond the lce 
Palace, também já no Spectrum, a 
iara é uma só quando se fala no 

T: a dificuldade em controlar o he- 
rói, o que torna o jogo aborrecido. Coi- 
sa de que a versão Spectrum não so- 
fre, garante-se aqui... 

Quer isto dizer que os jogos para 
os 16 bits são maus? Não necessaria- 
mente. E «Out-Run ou alguns simula- 
dores de voo ou mesmo Bubble Bobb! 
são prova disso mesmo. Mas o senti- 
mento geral quando se fala em sof- 
tware para estes computadores é, ga- 
rantem os Ingleses, de que «os gráfi- 
cos são muito bonitos, so é pena que 
o jogo não corresponda». 

e facto parece provado que mui- 
tos jogos, que fizeram sucesso no hu- 
milde Spectrum, perdem qualidades 
quando convertidos para os seus ir- 
mãos maiores. Porque bons gráficos 
não significam necessariamente um 


bom jogo.. 


E Freddy Hardest, o novo herói da Dinamic (de nues- 
tros hermanos) estará nestas páginas na próxima sema- 
na. Freddy é a nova coqueluche da Grã-Bretanha provan- 
do que as software houses espanholas estão a dar cartas 
em Inglaterra. É caso para perguntar: então e nós? 


H Também de aqui ao lado, e ainda da Dinamic, chega- 
-nos uma aventura que, apesar de não o indicar no ecrã de 
abertura, foi feita com o Graphic Adventure Creator. Malda- 
de... De qualquer modo D. Quijote é, tudo o indica, uma 
bem concebida história em torno do mítico personagem de 
Cervantes. A jogar, de preferência com o dicionário ao la- 
do. Uma só dica aqui: lê livro... 


Como a época é de paz, vamos esquecer um pouco 
os jogos mais violentos e lembrar que Basil, The Great 
Mouse Detective será uma óptima oferta de Natal para os 
mais pequenos. Isto se já estiver por aí à venda nos próxi- 
mos dias. Um único senão: mesmo os adultos vão querer 
jogar este policial bem ao estilo Walt Disney. Cuidado miu- 
dagem! 


E Depois do sucesso que foi Dan Dare nada de mais 
normal que apostar na fórmula. Por isso mesmo Dan 

Dare Il, a Vingança de Mekon é coisa já falada e que a Vir- 
gin promete pôr a andar no decorrer de 1988. O que vai 
complicar a vida aos Dandareianos que ainda andam às 
voltas com o primeiro jogo... 


E 


AL como foi anunciado na 

última edição de «Jogos 

de Computador», hoje o 

futebol será o argumento 

comum aos dois títulos a 

analisar: Italy 1990 e 

World Cup Soccer Italia 90, algo 

«atrasados» é certo, mas o espaço é 

pouco não permitindo a pronta análi- 

se de todas as novidades lançadas no 
mercado... 

Com: o início do Campeonato do 
Mundo de Futebol (e mesmo antes do' 
seu início...) começaram a surgir nas 
revistas da especialidade diversas re- 
ferências publicitárias dando a conhe- 
cer o lançamento no mercado de títu- 
los referentes àquele evento tentando 
assim cativar os jogadores em plena 
«febre futebolística». De entre os vá- 
rios títulos publicitados dois deles 
cedo se destacaram, um deles por 
ostentar o «selo» de jogo oficial do 
mundial de futebol e o outro por pro- 
meter toda uma diversidade de 
opções e de condições de jogo, mas 
«não oficial»... 

World Cup Soccer Italia 90 com o 
selo da Virgin Games é o oficial da 


referida dupla. Infelizmente tudo pa-: 


rece indicar que o tempo/dinheiro 
desfanaas na obtenção de tal «selo» 
acabaram por prejudicar o produto 


final que à sombra do símbolo oficial ' 


de Itália 90 procura «agarrar» com- 
pradores que ao espreitarem a «real 
thing» será bem provável que se sin- 
tam algo decepcionados, não tanto 
pelo jogo em si, mas antes pela com- 
paração com o respectivo concorren- 
te «não oficial»: Italy 1990 da US 
Gold... Eae 
É opinião por muitos defendida que 
a US Gold preferiu oferecer ao joga- 
dor uma boa simulação de futebol, 
capaz de o deixar escolher a sua 
equipa favorita bem como as-respec- 
“tivas adversárias em detrimento da 
“cobertura oficial, e de facto após jo- 
gados ambos os títulos essa s 
onclusão a que a maior parte dos 
ogadores decerto chegará. ) 


J 
* - Por esta altura o prezado leitor es- 


tará provavelmente a pensar que Italy 
1990 «é que é»... de facto talvez não 
esteja muito longe da verdade, senão 
vejamos: Italy 1990 oferece-nos a 


ras 


Mundial de futebol 
chega ao micro 


Ee à = 4 
ê erverdt 


chutes 


k 
e Playervs, Player option. 


e Variable match duration ERR 
(2 minutes to 45 minutes). É 
e TV style presentation. 

* Referse with the abiliftyio 
use the 'red card'! ... 


AND MUCH MUCH MORE! 


Italy 1990: o sucesso do «não ofi- 
cial»... 


Jogos de computador 


Pedro Mateus 


* possibilidade de escolhermos qual a 


equipa que queremos representar (de 
entre as 24 apuradas) bem como qual 
aquela que pretendemos defrontar 
(que tal um USA/URSS ou um Brasil 
/RFA?, WCS limita-nos tal selecção a 
escassas quatro equipas (Espanha, 
Bélgica, Inglaterra e Itália) e é o pró- 
prio programa a indicar-nos as equi- 
pas adversárias... 

Já no jogo propriamente dito as 
diferenças mantêm-se: WCS aprecen- 
ta duas perspectivas diferentes de 
acompanhamento da acção, uma 
para (quase) todo o campo, «vista de 
cima», e uma outra para quando se 
avança para o interior da grande área, 


em que comandando def, us 
tiva frontal o nosso guarda-redes 


(quando é a nossa grande área a pe- 
netrada) ou um avançado (quando 
penetramos na grande área adversá- 
ria) tentamos defender e golear, res- 
pectivamente, tudo isto «servido» 
com gráficos do tamanho generoso e 


cor diferente para cada equipa (a pro- 
vocarem inúmeros problemas de atri- 
butos e de controlo, adianta-se) com 


faltas, livres, grandes penalidades e 
tudo mais, incluindo um certo realis- 
mo da equipa de arbitragem que es- 
cassas vezes narca «foras» a nosso 
favor, mesmo quando os mesmos pa- 
recem por demais evidentes. Italy 
1990 mantém a perspectiva «clássi- 
ca» «vista de cima», evitando os pro- 
blemas de atributos e de controlo 
provocados por WCS com o seu pa- 
cote gráfico e com a sua perspectiva 
da grande área; Italy 1990 encontra- 
-se dotado de uma velocidade incrí- 
vel (largamente superior a muitos dos 
seus «concorrentes») e de um pacote 
gráfico bem arrumadinho e de «bom 
gosto» apenas assinalado por alguma 
dificuldade (inicialmente pelo menos) 
em distinguir «quem é quem»... 
Analisar dois jogos comparando-os 
entre si é prática com os seus riscos 
pois tende-se por vezes a não analisar 
devidamente os mesmos em termos 
“absolutos, mas a situação assim o 
obriga, pois são lançados, quase si- 
multaneamente, dois títulos (mais uns 
«quantos», se bem que não «mun- 


World Cup Soccer 90: Espanha-0/ 
/Bélgica-O 


diais») abordando um mesmo evento 
e seguindo linhas paralelas provocan- 
do acesa concorrência entre eles pelo 
que, e antes de mais, há que tentar 
estabelecer pontos de comparação 
capazes de decidir qual dos dois é o 
melhor. Sem dúvida que comprar am- 
bos seria a melhor opção, pois apesar 
da inferior qualidade de WCS ele 
sempre é o jogo oficial de Itália 90 e 
reúne algumas «features» merecedo- 
ras de atenção e Italy 1990 é, afinal, o 
«concorrente vencedor», contudo tal 
poderá não ser possível e tornar-se 
necessário optar, ao que Italy 1990 
promete ser a melhor opção quer ao 
nível técnico, com gráficos e movi- 
mento particularmente cativantes e 
bem conseguidos (desde os equipa 
mentos das equipas na selecção ini- 
cial, até ao jogo em si), quer ao nível 
do realismo e emotividade de jogo. 


Apreciação global: para os aprecia- 


dores de simulações desportivas, no- 


meadamente de futebol (o «desporto- 
-rei», segundo alguns) vivem-se tem- 


pos de grande abundância com vários 
títulos já no mercado nacional e ou- 
tros a fazerem-se anunciar. A indeci- 
são reina sobre o que comprar pois O 
contacto directo com os programas é 
algo escassas vezes possível. De entre 
os dois concorrentes mundiais: Italy 
1990 da US Gold e World Cup Soc- 
cer Italia 90 da Virgin Games, o pri- 
meiro bate aos pontos o segundo, 
com maior variedade de opções e 
superior qualidade técnica, sem dúvi- 
da obrigatório para os apreciadores 
do género. WCS merece contudo 
uma boa «espreitadela», e se na ver- 
dade o futebol é a sua grande paixão 
por que não comprá-lo também com-. 
pletando assim a dupla oficial... E que 
vençam os melhores!. 


JOGOS CEDIDOS POR: 
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ERDADEIRO paraíso 
da pirataria informáti- 
ca, Portugal sofre os 
efeitos negativos da 

e mesma sem que ne- 
nhuma legislação ofi- 

cial surja de forma a pôr cobro a tal 
lamentável situação. Várias são as 
razões para a manutenção de tal 
statu quo, em primeiro lugar uma 
certa passividade do público, que 
prefere tentar ultrapassar pelos seus 


Uma praga nacional 


Piratas e pirataria 


próprios meios os obstáculos das có- 
pias pirateadas (falta de manuais de 
instruções, deficiências no programa 
provocadas pela sua «abertura a 
martelo», etc...) em vez de protestar 
junto dos respectivos responsáveis, 
e. por outro lado o inegável factor 
financeiro: baixos custos de venda 


STEALTH 
FIGHTER 


ao público (cerca de duzentos a tre- 
zentos escudos por um jogo normal) 
e lucros elevados para os piratas, 
livres do pagamento de quaisquer 
direitos de autor ou similares... 


É forçoso admitir que o actual sta- 
tu quo tem evidentes vantagens fi- 
nanceiras para os consumidores de 


Alguns dos 
títulos dis- 
poníveis 
(com ma- 
nual) no ca- 
tólogo da 
Softmail 


software, que podem assim adquirir 
cerca de dez jogos pelo preço de um 
«original», posto isto, e exceptuando 
os condicionalismos legais, por que 
razão se haveria de alterar tão «pa- 
radisíaca» situação? A primeira (e 
principal) que me ocorre prende-se 
com a falta de manuais de ins- 
truções, problema já aqui referido 
por várias vezes aquando da análise 
de coisas como Chuck Yeager's 
A.F.T., F-19 Projecto Stealth Fighter 
ou Bloodwych. 


Graças à falta de uma «ética de 
pirata» (se é que tal pode existir, 
entenda-se...) e a uma busca quase 
obssessiva pelo lucro fácil, a esma- 
gadora maioria dos «barbas ruivas 
lusitanos» contrapõe à necessidade 
vital de manuais de instruções para 
jogos mais complexos, argumentos 
por demais cínicos: «As instruções 
estão na capa da cassete» (as tais 
instruções em português assinadas 
S.T.E. — pirata bastante activo este 
— e que são no mínimo hilarian- 
tes...) ou então «O jogo não precisa 
de instruções, é tão fácil que outro 
cliente que o comprou ontem já o 
acabou» (comentário registado so- 
bre o jogo F-19 que, tendo mais de 
cem missões diferentes, se julga 
algo difícil de acabar em tão pouco 
tempo, aliás, na verdade não se 
pode dizer que F-19 tenha propria- 
mente um fim...). Mas o «pirata» não 
se preocupa, pois os arcades é que 
«dão dinheiro» e instruções para es- 


ses (apesar de acompanharem os 
«originais» ) são item de importância. 
mínima... «Os apreciadores de j jogos 
mais complexos que se cuidem com. 
os seus manuais de intruções»... 

Felizmente um «pirata» mais sen-. 
sível às necessidades dos seus. 
clientes decidiu passar a importar os. 
seus jogos directamente de Inglater-. 
ra, não só os mais complexos (simu- 
lações, wargames, aventuras, etc...) 
mas também alguns arcades, fazer 
as respectivas cópias sem as adulte-. 
rar e, o ponto principal, juntar a es. 
sas mesmas cópias os respectivos. 
manuais de instruções (mesmo nos, 
arcades!) fotocopiados e encadema-. 
dos tal e qual como o «original» im-. 
portado. Consegue assim ser um: 
dos primeiros (senão mesmo o pri-. 
meiro) a receber as novidades dos. 
mais diversos géneros e provavel-. 
mente o único a fornecer os respecti-. 
vos manuais de instruções... É claro. 
que os preços têm de subir um pou-. 
co pois há custos de importação, 
fotocopiação e organização a cobrir, | 
mas a qualidade é absolutamente 
compensadora! 

Os leitores mais regulares deste 
espaço decerto já identificaram de 
que «pirata» se trata, é pois a Soft. 
mail, patrocinadora deste espaço j 
que aposta na venda pelo correi 
para todo o País de software «hor 
nestamente pirateado»... pena ser 0. 
único exemplo conhecido do que 
deve ser a «ética pirata». «Prá se- 


mana cá tamos.» | 
add sis na 


EMPO ainda, esta sema- 
na, de espreitar os jogos 
com selo de casas edito- 
ras espanholas. E é este 
Sábado que se confirma 
a supremacia da Topo- 

soft no mercado espanhol e, claro, as 
suas grandes probalidades de se tor- 
nar na editora marcante no ano de 
1989 no que toca, até, o mercado 
inglês. 

Razões para esta aposta tem a To- 
posoft, ao lançar o título Wells Fargo, 
um jogo que traz novas perspectivas 
ao mercado de Spectrum. Não que o 
jogo em si seja muito diferente de 
outros títulos já apresentados, quer 
por esta quer por outra editoras. A 
diferença está no apuro técnico con- 
seguido, que abre novas fronteiras e 
vai obrigar muita gente a repensar os 
esquemas de programação. 


Wells Fargo trata da viagem de 
uma diligência da celebrada «rodoviá- 
ria nacional» americana nos tempos 
do far-west. O jogador tem que con- 
duzir a carruagem ao longo das ári- 
das paisagens americanas (pelo me- 
nos no jogo), evitando as armadilhas 
que os malfeitores lhe preparam. E 
como se isso não fosse já terrível, ter 
de chegar perto de cada rocha sem 
saber o que nos vai saltar ao cami- 
nho, há ainda que deixar para trás os 
cavaleiros que tentam abater o co- 
cheiro e o guarda. 


«Wells Fargo», 
a novidade 


Fáci Ra ão e este WVells argo. Pri- 


Programadores espanhóis 
em avanço qualitativo 


Jogos de computador 


José Antunes 


de vez do assento, o mais provável é 
que o carro se volte e... FIM. 

Até aqui tudo parece normal e mui- 
tos já terão perguntado onde é que a 
Toposoft escondeu a novidade técni- 
ca. Pois ela está mesmo diante dos 
olhos de todos, com uma diligência 
puxada por cavalos onde tudo se 
move, desde as patas dos equídeos 
até às rodas do carro. Para não falar 
no cocheiro, que puxa as rédeas com 
toda a força, incitando os cavalos, e o 
atirador, que roda sobre si próprio, 
dispara em todas as direcções e até 
consegue baixar-se para evitar al- 
guns balázios. 


Não é difícil perceber que a Topo- 
soft descobriu alguns truques na 
programação, que permitem pór tanta 
coisa em movimento num só bloco de 
pixels. E, claro, há que contar que o 
conjunto está em constante movimen- 
to lateral, num scroll sem tremeliques 
e coisas do género, e com velocidade 
constante e bastante acelerada. 


«Sol Negro», 
a confusão 


À cor é escassa, com uma doentia 
tendência para o amarelo dos deser- 


“meiro do que tudo devido ao método 
de controlo, que leva algum tempo a 
'dominar-se. Usar as mesmas teclas 
(ou o joystick) para guiar a carruagem 
e, ao mesmo tempo, controlar o atira- 
dor postado no topo da dita exige uma 
prática que vai levar muita gente a 
desesperar antes de chegar longe. 


Quem vencer a dificuldade inicial 
vai ter pela frente uma cavalgada de 
se lhe tirar o chapéu. A carruagem é 
constantemente perseguida e há que 
usar todas as artimanhas para evitar 
os salteadores. Uns bons e certeiros 
disparos da espingarda do cowboy 
que defende a diligência são o méto 
do mais eficaz. Mas também o condu 
tor da diligência pode dificultar a vida 
dos assaltantes impedindo-os de pas 
sarem para a frente do carro. 


Há que ter cuidados com alguns 
acidentes de terreno que podem dei 
tar tudo por terra. E é conveniente 
não esquecer que o número de vidas 
do guarda e do cocheiro acabam rapi- 
damente quando se não tem cuidado 
Se o guarda (guardas) acabar de vez 
talvez o cocheiro ainda consiga che 
gar o bom porto com a sua carga 
mas se for o cocheiro a desaparece! 


Sol Negro, a confusão gráfica em du- 
plicado 


ciona bem e os gráficos e movimento 
fazem esqueecer esse pormenor. Al- 
guma confusão quando diversos ca- 
valeiros rodeiam a carruagem é de 
esperar, mas quem já viu:um filme de 
cowboys sabe que é mesmo assim... 


Depois de Wells Fargo nada será 
igual. E sabe-se que a Toposoft já 
lançou outro programa com o mesmo 
sistema, Coliseum, de que aqui se 
tratará em breve. Enquanto se aguar- 
da, os nomes dos «culpados» pelo 
sucesso de Wells Fargo são o já habi- 
tual Gominolas na música (é de ou- 
vir), a Kantxo Design nos gráficos (es- 
merados) e Emílio Martinez na cola- 
gem de tudo isto, uma tarefa a que se 
costuma chamar programação. Um 
mimo de programação por sinal. A ver 
para crer 


E da Operasoft o título que esconde 
dois jogos num só: trata-se de So/ 
Negro, um jogo servido por um óptimo 
ecrã de abertura, com um desenho 
bem ao estilo dos comics espanhóis. 

Lá dentro, no lado um encontramos 
um jogo que lembra Freddy Hardest 
mas é francamente inferior. O que é 
uma pena porque os gráficos são 
bons só que tornados confusos pelo 


as gra 
e 


e ê 
Racia drrita uy as 


Post-Mortem, a difícil via do céu 


excessc de pormenor. E devido ao 
espaço de memória ocupado por tan- 
to risco e traço (e também para evitar 
problemas de atributos) a monocro- 
mia declarada é geral. 


A primeira parte do jogo é pequena. 
O astronauta controlado pelo jogador 
tem que encontrar uma chave e utili- 
zá-la para abrir uma jaula situada 
num dos primeiros quadros. O que 
isto quer dizer é que uma viagem 
longa e horizontal por uma paisagem 
estranha e cheia de perigos espera o 
jogador. Algo que é facilitado premin- 
do algumas teclas-chave que propor- 
cionam vidas infinitas. Embora, em 
alguns casos, as coisas pareçam não 
funcionar muito a preceito, quando se 
deseja completar essa primeira parte. 


Matar golfinhos 


Uma vez libertado o personagem 
que a jaula limita, o jogador recebe o 
código de acesso ao segundo lado. E 
há que saber esse código na ponta da 
língua (ou dos dedos) e não falhar ao 
teclar a combinação no menu inicial 
da segunda parte. Falhe três vezes e 
é um Randomize USR O pela certa. 


Chegar ao lado dois inteiro significa 
descer às profundezas marinhas para 
um combate sem precedentes. Estra- 
nho é que o jogador tenha que abater 
golfinhos, especialmente nestes tem- 
pos em que a salvaguarda da espécie 
é tão necessária. Mas enfim, enquan- 


pa Bt j 


to esse gesto não passar dos limites 
do jogo, tudo bem. 


Confusão gráfica e monocromia, 
são as características encontradas no 
lado dois do Sol Negro. Suspeita-se 
que o jogo também não seja muito 
maior do que a primeira secção, em- 
bora a repetitividade de imagens o 
faça parecer imenso. E alguns labirin- 
tos ajudam à confusão, embora se 
suspeite que estão lá só para enganar 
tolos. 


Resumindo, Sol Negro podia ter-se 
ficado por uma boa primeira parte, 
com mais espaço de acção, cor e 
menos detalhe. Assim, parece que 
após terem feito um programa «sufi- 
ciente menos», Os programadores de- 
cidiram enfiar no pacote um outro 
jogo de ainda mais fraca qualidade. É 
caso para dizer que com este jogo a 
Operasoft tem um futuro negro. 


Aventura 
no paraíso 


Post Mortem, é, para quem sabe 
latim, um termo simples. Já o mesmo 
não se poderá dizer do jogo com o 
mesmo nome que Sergio Rios fez em 
1987, em Granada, e que a Genesis 
Soft despachou para a Ibersoft, que, 
por sua vez, O lançou no mercado. 
Este ano, tudo o indica... 

Em Post Mortem o jogador tem que 
descobrir o caminho para o céu. Um 
paraíso que parece difícil de alcançar, 


como indica o ecrã inicial, onde um 


diabo que sai de um televisor diz 
«Perdeu, bem-vindo ao inferno». 


Post Mortem é uma aventura. Não 
do estilo habitual, com o jogador a 
teclar as instruções, mas aproximan- 
do-se do esquema utilizado em Ko- 
byashi Naru, com ícones que é preci- 
so escolher movendo o cursor e pre- 
mindo fire. 


Dez ícones são suficientes para le- 
var Post Mortem até ao fim. Ou, de 
facto, bem menos, dado que os seis 
do lado esquerdo chegam para aca- 
bar o jogo. Fáceis de identificar, os 
símbolos situam-se na zona baixa do 
ecrã. Por cima aparece o texto com 
as descrições dos locais. Mais acima, 
do lado esquerdo, a janela com os 
gráficos de cada zona do jogo. A jane- 
la ao alto logo, à direita, só terá utiliza- 
ção quando o jogador descobrir (in- 
vestigando) alguns objectos de muita 
utilidade. 


Não esperem os aventureiros de 
gema uma viagem complicada. Se 
Post Mortem parece difícil nas primei- 
ras tentativas, cedo se descobre, utili- 
zando o processo «se não é gato é 
gata», qual o caminho mais qurto para 
o céu. Um mapa será conveniente 
dada a quantidade de saídas que le- 
vam direitinho ao inferno, mas fique- 
-se por uma folha de A5 pois o dese- 
nho vai caber todo aí. 


Um encontro com Einstein, a des- 
coberta de alguns aspectos curiosos 
e até agora desconhecidos da mecâ- 
nica celeste (esta é para rir) são algu- 
mas das surpresas de Post Mortem. 
Uma obra que se pode ter na pratelei- 
ra mas não é imprescindível. 


E chega de espanhóis por hoje. 
Mas ao longo destas duas semanas 
provou-se que nem tudo o que vem 
de Espanha é mau (aproveitando aqui 
o velho ditado sobre os vizinhos). E 
espera-se, também, que o exemplo. 
incite os programadores nacionais a 
fazerem pressão para que por cá tudo 
entre nos eixos. a 


| Jogos de computador. 


José Antunes 


Á por diversas vezes aqui se 
tem referido o crescente 
peso do software de ori- 
gem espanhola no mer- 
cado tradicionalmente do- 
minado pelos Ingleses. E 
são os próprios «pais» do 

software lúdico que reconhecem que 
os Espanhóis não só aprenderam a 
ea como o fizeram em tempo re- 
cord. 

É sempre bom lembrar que, se por 
acaso, se divertiu com jogos como 
Phantomas, Game Over, Army Mo- 
ves, Survivor, Phantis, People from 
Sirius, deve-o aos programadores de 
aqui ao lado. 

porquê da inexistência de tão flo- 
rescente mercado no nosso país 

prende-se, ainda e sempre, com a 
inexistência de regras sobre o assun- 
to. Uma realidade que vai continuar a 
sê-lo, tudo o indica, porque o proble- 
ma do direito de autor sobre software 

“Continua em aberto em Portugal, da- 
do que não existe legislação específi- 


invasão espanhola. 


ca nesta área, e ninguém quer arris- 
car-se a lançar no mercado um produ- 
to preparado ao longo de meses de 
trabalho, para logo depois o ver apa- 
recer nas lojas, mil vezes copiado, pi- 
rateado. 

Torna-se obrigatória, neste mo- 
mento, a referência aos custos de 
produção de um jogo como Gunship, 
um simulador de helicóptero que fez 
(faz) as delícias de quem o possui: 
quatro milhões de dólares (por favor 
use uma calculadora se quer fazer 
as contas). 

bem óbvio que os custos de 
Gunship são o topo da escala. Mas 
exemplificam uma situação. Se o lei- 
tor tivesse passado os últimos seis 
meses a programar um jogo, aprovei- 
tando todos os momentos livres para 
dar livre curso à sua imaginação, 
construindo aquilo que pensa valer al- 
gum dinheiro, mesmo que não pense 
sequer ficar rico com o «seu jogo», é 
bem provável que não ficasse satis- 
feito se, de um momento para o ou- 
tro, e sem sua autorização, todo o 
Portugal se divertisse horas a fio jo- 
gando o «seu jogo» sem lhe retribuir, 
de alguma forma, o seu esforço. En- 
tendidos? 


«Hundra», 
«software» espanhol 


E esta situação que, de certa for- 
ma, foi ultrapassada na vizinha Espa- 
nha. Há legislação (embora também 


um cartão-de-visita do 


haja piratas, mas isso vem por tabe- 
la) e existe uma ligação muito grande 
entre os programadores espanhóis e 


as editoras de software inglesas. E 
os espanhóis conseguiram um acor- 
do especial que lhes permite vende- 
rem as cassetes de jogos para o 
Spectrum por um preço (na casa das 


800 pesetas) abaixo do praticado pa- 
ra os mesmos jogos em Inglaterra. 
Uma estratégia que reduziu drastica- 
mente os níveis de pirataria. Embora, 
como é fácil de ver (e sabe-se) os 
nossos vizinhos continuem a levar 
muitas cassetes quando visitam Por- 
tugal. Um fenómeno que, no entanto, 
está a regredir... 

Vem tudo isto a lume por causa de 
recentes edições aparecidas no mer- 
cado nacional, todas com o selo da vi- 
zinha Espanha, e provando que os 
nuestros hermanos aprenderam, tal 
como os Ingleses dizem, «bem e de- 
pressa». E, tudo o indica agora, es- 
tão também a libertar-se do seu «com- 
plexo inglês», criando jogos para o 
mercado interno (El Cid), que também 
podem colocar noutros países ou edi- 
tando (caso da Dinamic e da Topo) 
software lúdico de características in- 
ternacionais, sem recorrerem às edi- 
toras inglesas. São alguns destes 
exemplos que aqui se referem esta 
semana. 


«Big Cave» que aventura! 


Ocupa os dois lados da cassete 
e merece, por isso e por outras 
coisas, O título longo de The Very 
Big Cave Adventure. Editado pela 
CRL, uma casinha pequenina mas 
sempre a jogar na qualidade, Big 
Cave apresenta, para o público 
português, o problema do costume. 
Toda a história se desenrola em 
inglês, com um humor, um gozo, 
uma alegria que a transforma 
numa delícia. 


Um excelente vocabulário, gráfi- 
cos atractivos, um trabalho lindo de 
se ter, além de horas de pura dis- 
tracção até se chegar ao fim, com 
inumeráveis surpresas pelo 
caminho. 


Tipo: Aventura 

Gráficos (1/5): 4 

Grau de dificuldade (1/5): 4 
Conselho: A comprar 


Belos gráficos e uma aventura impagável 


Vírus, «impossível» 
micros 


nos pequenos 


Vírus impossível 


«infecta» os «48K» 


UIDADO, que anda por a 
um «virus» nos compu- 
tadores. Não, não se 
assuste leitor, que es-' 
te não dá cabo da ca- 
beça ao computador 
que o tenha «ingerido» 

Bem pelo contrário, este diverte a 
máquina. Já o mesmo não se pode di- 
zer do pobre que, depois de o enfiar 
na memória (do 48K) desatar a tentar 
resolver-se com a missão que lhe é 
proposta. 

Vírus (ou Zarch no original) como é 
chamado esta jóia de programação 
para o Spectrum, apareceu pela pri- 
meira vez no Arquimedes, um com- 

utador um bocadinho maior que o 
jumilde 48. E fez espantar tanta gen- 
te que logo ali alguém disse: «Este, 
nunca os das máquinas de jogos vão 
ter.» Puro engano, como se vê... 


Em Vírus o ic or controla uma 
nave (este controlo é muito subjecti- 
vo, pelo menos nas 500 primeiras 
missões) que tem de limpar a superfí- 
cie de um planeta. Razões? Bem. 
uma espécie alienígena adora espa: 
lhar um vírus vermelho sobre todas 
as bolas que encontra no espaço. 
E esse vírus, depois, adora alimen- 
tar-se de tudo o que a bola tem de 
bom. E por aí fora... 


Assim, você só tem que encontrar 
as naves inimigas (muitas e varia- 
das) e pumbacatrapás, já estás. Fá- 
cil? Bem, ele há opiniões muito diver- 
sas, mas tal como os virus da medici- 
na também este Vírus parece reunir 
o consenso: é difícil de combater. 


Conselho: logo que o veja... 
te-se. 


infec- 


Um bom exercício de estratégia 


As batalhas to deserto 


Que tal meter-se na pele de Mon- 
tgomery e varrer o «África Corps» 
do deserto norte-africano? Se es- 
tá numa de contrariar, pode fazer 
exactamente o contrário, mas, de 
uma maneira ou de outra, tem em 
Vulcan um exercício prático de 
estratégia militar a desenvolver — 
e a resolver, se de tanto for ca- 
paz 

Um não, cinco, que tantos são 
os «cenários» de Vulcan, outra 
obra-prima de F.T. Smith, da CCS, 
autor de uma série de jogos de 
guerra, cada vez de melhor quali- 
dade e manejabilidade. 

Além disso, Vulcan não preci- 
sa, praticamente, de instruções 
para ser motivo de horas de empe- 
nhada atenção. Está lá tudo — e 
só depende das qualidades de es- 
trategista de cada um. utilizar os 
meios postos à disposição. 

Desta vez, há aviação de comba- 
te, para complicar as coisas jdes- 


Ee 


de que faça bom tempo), embora 
na conquista de Tunis, um dos ce- 
nários, Rommel disponha de um 
quase absoluto domínio dos ares. 
E diz-se «quase» porque os alia- 
dos recebem, para o «golpe final», 
uma divisão de pára-quedistas ver- 


Com um pouco de je Imaginação... 


dadeiramente caída do céu. Mas, 
até lá... 


Género: Estratégia 

Grau de dificuldade (1/5): 4 
Gráficos (1/5):3 

Conselho: A comprar 


Vencer é bastante difícil 
em «Way of the Tiger» 


Os bons simuladores de ar- 
tes marciais, de uma ou outra 
maneira, vão dar todos ao 
mesmo, só a história — se 
existe — é que muda. Há 
também diferenças de quali- 
dade, claro, e, nesse aspecto, 
Way of the Tiger pode classi- 
ficar-se nos lugares cimeiros 
entre os seus pares, ultrapas- 
sando até em muitos aspec- 
tos, o famoso Exploding 
Fist. 

Baseado numa série de li- 
vros, Way of the Tiger é a 
história de um guerreiro nin- 
ja, o Vingador, educado por 
monges no mundo mítico de 
Orb. Aí abandonado em pe- 
queno, aprende no mosteiro 
as. diversas artes marciais, 
mas, antes de poder arvorar o 
título de ninja, tem que de- 
frontar uma série de maléfi- 
cos inimigos, esperando-se 
que a Cremlin Graphics edi- 
te proximamente as conti- 
nuações deste jogo. 

Essencialmente trata-se de 
derrotar os inimigos em diver- 
sas formas de combate, sen- 
do o sucesso medido pela ca- 
pacidade de resistência e de 
força interior que o candidato 
a ninja mantém, e que são 
indicadas por dois círculos, 
na parte inferior do écran. 
Para o combate e restantes 
movimentos num total de 16, 
pode usar-se o teclado ou 
joystick, por meio do coman- 
do isolado ou acrescido de 
«disparar». 

Começa-se pelo combate a 
mãos nuas, em que podem 
aparecer diversos inimigos, 
incluindo um que se transfor- 
ma e se arma com um sabre, 
seguindo-se a passagem de 
um rio, por cima de um tron- 
co, em que a personagem, 
utilizando um pau, tem que 
defrontar outros adversários 
designadamente um mortife- 


Dois momentos do jogo: o segundo teste, em cima, e a fase 


final 


ro esqueleto. Finalmente, o 
último teste envolve combate 
com espada de samurai, no 
pátio do templo, finalizando 
com um encontro entre o futu- 
ro Vingador e o seu mestre, 
o monge Naijishi. Vencendo 
este último, ele tem, então, 
direito ao título pelo qual lu- 
tou, Ninja, o Verdadeiro, 
Protector dos Fracos e Mui 
Poderoso. 

Quem conhece já este tipo 
de jogos não encontrará 


grandes dificuldades em Way 
of the Tiger, no referente a 
comandos, mas já o mesmo 
não se poderá dizer dos ad- 
versários. Destaque, ainda, 
para os gráficos, muito-bons, 
com óptima animação e prati< 
camente sem mistura de atri- 
butos. 


Tipo: Simulador 

Gráticos: (1-5):5 

Grau de dificuldade: Cres- 
cente 

Conselho: À não perder 


S 24 horas de Le Mans 
são, por certo, uma das 
provas mais duras do 
calendário do automobi- 
lismo desportivo. Even- 
to maior na década de 
60 e até meados de 70, 

hoje relegada para uma posição me- 
nor face ao desenvolvimento do 
«grande circo» e à quantidade de ou- 
tras provas que lhe copiam o estilo 
sem, no entanto, se aventurarem na 
extensão, a corrida gaulesa mere- 
ceu, agora, a passagem ao micro. 

Wec Le Mans é o nome do jogo, 
uma edição da Imagine que a Sen- 
tient Software programou. Depois do 
deslize de Out Run, é bom encontrar 
um jogo do mesmo tipo que conse- 
gue suplantar os terríveis problemas 
de redução de velocidade quando o 
ecrã se enche de gráficos. E esse é 
O primeiro e grande trunfo deste tí- 
tulo. 

Conversão de um jogo que fez al- 
gum sucesso nas arcadas, apesar 
de não bater Out Run, Wec Le Mans 
põe o jogador no lugar de um piloto 
que disputa as quatro voltas de Le 
Mans. Não as 24 horas, que ninguém 
aguentaria jogar tanto tempo, e este 
é um jogo de acção e não um simula- 
dor, mas sim quatro simples voltas a 
um circuito que tenta (só tenta) pare- 
cer-se com o que dá nome ao jogo. 

Simples é o termo adequado para 
este jogo. Simples de aprender, isto 
é, que as voltas, por poucas que se 
jam, são bem difíceis de completar, 
duvidando-se mesmo que alguém as 
complete nas primeiras 24 horas 
após ter comprado o jogo. 

Tempo, eis o nome do inimigo nú- 
mero um em Wec Le Mans. Tal como 
em outros jogos do mesmo molde, há 
que percorrer secções do percurso 
em tempos estabelecidos. Não o con- 


Velocidade extra 
em émulo de «out run» 


seguir significa encostar às boxes e 
recomeçar. Em Wec Le Mans há três 
secções com controlo horário. E se a 
primeira é relativamente fácil de al- 
cançar, já as seguintes exigem tudo 
da máquina e do piloto. 

Quanto mais se avança na prova, 
mais difícil se torna cumprir os tem- 
pos e ultrapassar ou evitar os outros 
concorrentes. E qualquer deslize na 
condução significa também um des- 
piste (bela execução gráfica), des- 
perdício de preciosos minutos. 


Interessante em Wec Le Mans é a 
capacidade do programa para recor- 
dar a posição dos restantes carros 
em prova.'O que torna a corrida bem 
mais aliciante, dado que os restan- 


tes veículos na pista não são só de- 
coração que surge de vez em quan- 
do para alegrar o ambiente, mas ver- 
dadeiros adversários com que há 
que contar. Ultrapasse um carro e de- 
pois desacelere e será de novo ultra- 
passado pelo mesmo carro. Fique no 
meio da pista e será abalroado pelo 
mesmíssimo carro. Acautele-se... 

No capítulo da velocidade, Wec Le 
Mans leva a palma de ouro. A quanti- 
dade de gráficos é idêntica ou mes- 
mo superior à de Out Run, mas a velo- 
cidade a que tudo se move é simples- 
mente fantástica. Mesmo quando um 
grupo de concorrentes disputa os 
mesmos metros de alcatrão. A Sen- 
tient conseguiu descobrir coisas no- 
vas na área da programação. Uma 
técnica que se espera ver surgir em 
Out Run Europa, versão nova de Out 
Run, a sair em breve. 


Conselho: Obrigatório. 


Wec Le Mans, os melhores gráficos 
numa prova de tradição 


“Wham 


53 
Bb 


e melhorar OS seus programas 


O leitor poderá apreciar ou 
não os Wham, mas, se gosta 
de música ou se necessita de 
música para programas que 
escreva, então, vai decerto 
apreciar este utilitário da Mel- 
bourne House, que demonstra 
as boas capacidades do Spec- 
trum na produção de som (em- 
bora, claro, essas capacidades 
sejam limitadas, em compara- 

“ Wham — The Music Box 
não é o único programa do gé- 
nero produzido para o Spec- 
trum, nem será o melhor, mas 
oferece possibilidades de ex- 
ploração bastante boas, exigin- 
do apenas, claro, conhecimen- 
tos de música. Todavia, mes- 
mo sem esses conhecimentos, 
é pussível compor pequenas 
melodias, e se o seu problema 
é ilustrar um programa com 
outros efeitos sonoros, então, 
também Wham lhe será de uti- 

Pode. eçar por avalair o 
programa ouvindo melodias 


O screen de Wham! é de fácil entendimento 


dos Wham como Freedom, 
Young Guns, Whispers, ser- 
vindo-se do menú que lhe per- 
mite diversas opções. Para 
isso, e depois de carregar, pri- 
ma a tecla «1» (LOAD) e, no 
submenú, carregue em «M» 
(MEMORY), aparecendo, en- 
tão, a lista das composições; 
escolha a que persa e, 


quando o menú reaparece, car- 
regue em «3» para ouvir. De- 
pois disso, premindo «6» volta 
ao Music Editor e daqui ao 
menú principal. Poderá agora 
ensaiar as suas próprias capa- 
cidades, seleccionando o Edit 
Mode e apagando da memória 
qualquer composição que aí 
esteja (tecla «7» e conternaçõe 


com «Y»). Poderá, em segui- 
da, seleccionar as oitavas e 
efeitos e abalançar-se a com- 
por. No final, e depois de assi- 
nalar o fim da composição, 
pode voltar ao menú principal, 
quer para a ouvir, quer para a 
introduzir no Whampliler, que a 
transforma numa rotina de có- 
digo-máquina para inserção no 
seu próprio programa. : 

Quanto às limitações, algu- 
mas são ultrapassáveis, como 
o facto de o programa funcio- 
nar apenas com semicol- 
cheias, havendo necessidade 
de repeti-las tantas vezes 
quantas as necessárias para 
uma maior duração. Por outro 
lado, todas as composições 
são na clave de dó maior, mas 
também isto não é obstáculo 
de maior. Recomenda-se, ain- 
da, que não compre o progra- 
ma sem as instruções escritas 
que devem acompan 


da 


Tipo: utilitário/música 
Conselho: a comprar 


“Um feiticeiro em apuros 


Misto de Feud e de Rabel 
Without a Cause, este apren- 
diz de feiticeiro incumbido da 
tarefa de separar o Mundo 
das Trevas do Mundo da Luz, 
em cinco níveis e ene peripé- 
cias, aparece como um dos 
mais interessantes jogos do 
seu género. Lançado pela 
Melbourne House, temos em 
Wiz um daqueles desafios 
que vale a pena enfrentar. 

Na aparência infantil, Wiz 
logo se revela um osso duro 
de roer. O feiticeiro de trazer 


por casa inicia a aventura acrescentando outros, apren- 
com três poderes — Zap, Luz dendo com gente mais sabe- 
erá ir dora da arte. Para aprender 


e Força —, a que 


e 


terá que pagar com runas má- 
gicas de quatro tipos. No iní- 
cio do jogo, o «rapaz» dispõe 
de oito de cada espécie, e 
quando as gasta precisa de 
as repor. Para aprender no- 
vos feitiços precisa de recor- 
rer ao livro das Mágicas 
(Spell Book Mode), memori- 
zar a sequência das runas, 
passar ao Spell Casting Mo- 
de e introduzir as runas na se- 
quência certa. Convém fazer 
isto direitinho ou perde as ru- 
nas e fica sem O novo po- 
der... Divertidíssimo este 


Wiz. 
Conselho: A não perder 


Acima de qualquer crítica 


Batam palmas 


Quando o â 3SO e 
va a estar farto deste tipo de 
jogos, em que é preciso guiar 
uma bola através de perigos 
vários não assinalados, eis 
que surge Wizball, a boli 
espertalhona, a dizer que não, 
afinal o melhor ainda estava 
para vir. De facto, Wizball é 
o máximo. 

À começar pelo argumer 
com certas ressonâncias eco- 
lógicas: o mundo perdeu a cor, 
é tudo soturno e cinzento 
de doer. A culpa cabe por 
ro a um ferticairo, a quem 
a doida. 

a tare 


z bate nu! 
ir CO rroia-la 


a «Wizhall» 


mo com um joystick, exige prá 
tica e o recurso a sete 
20ns e ocupam toda a 


direita do 


Cl Rea tos 
eles e aÃ mas. só RA, 
um dos icons se iluminará a 
azul, anunciando que pode ser 
utilizado. 

A di ficuldade em se conse- 
Ega fazer a «bola-sábia» ir pa 
ra 1 onde se quer (tentem... ten 
em...) já é enome. Ajus tá ta a 
um círculo é de per der a cabe- 
ça. Os autores deste jogo da 
san dg m as conseqgi Jên- 
Í dadivoso 


breve, 
MESA 
lho: Ac 


Rapaz Maravilha anda esfomeado 


O bebé ficou sem a namorada, 
agora nas mãos de um: qualquer 
diabólico raptor. O facto de usar, 
ainda, fraldas é questão de some- 
nos e nesta proposta da Activision 
o que há mais são situações absur- 
das como esta. Um absurdo que 
transforma este antigo jogo de «ar- 
cada», agora transposto para o 
ZX, num puro gozo. 

O rapaz maravilha (Wonderboy) 
começa a busca com um insaciá- 
vel apetite. Salta para apanhar ca- 
chos de uvas, bananas e outras 
peças de fruta com enorme elegân- 
cia. Mas ai dele se tem o azar de 
tropeçar num caracol ou em qual- 
quer outro obstáculo ao nível do 
chão. Espalha-se ao comprido, 
perde capacidade e... volta ao prin- 
cípio 

Completada esta parte do per- 
curso, o atlético pedacinho de gen- 
te tem outros obstáculos a ven- 
cer, como saltar de plataforma pa- 
ra plataforma, evitar cobras, ara- 
nhiços e escorpiões e, sobretudo, 


uma venenosíssima espécie de 
vespões que infesta aquelas para- 
gens. Escapar a um vespão já exi- 
ge alguma sorte. Quando surgem, 
simultaneamente, aos pares ou 
em trio, as coisas tornam-se mui- 
tíssimo complicadas. 

Além disso, Wonderboy tem de 
saber para que serve um machado 
paleolítico, encontrar uma surpre- 
sa dentro de um ovo, saltar a fo- 
gueira e outras diabruras pouco 
próprias para tão tenra idade. Com 
muita sorte, muita atenção e pa- 
ciência idem, o rapaz-maravilha en- 
contrará a garota. À história não 
conta se ambos foram muito feli- 
zes, mas feliz — acima de qual- 
quer dúvida — é este jogo, só apa- 
rentemente simples. O sroll é sua- 
ve, as cores escolhidas também, 
o som uma delícia. 


Género: acção 

Grau de dificuldade (1/5): 4 
Gráficos (1/5): 4 

Conselho: a comprar 


rr 
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O rapazinho precoce lançado à aventura 


UEM adorou o aracní- 
deo do jogo Amauro- 
te, vai poder conce- 
der-lhe o primo, ago- 
ra tornado herói de 
um jogo de Players, 
uma editora que, por 

vezes, surpreende o mercado com atl- 
guns jogos interessantes. Desta vez 
a razão é Xanthius, e tudo se passa 
em redor de um conjunto de fábricas 
de processamento da atmosfera, que 
funcionam no planeta que dá nome 
ao jogo. 

Subitamente, os geradores de oi- 
to dessas fábricas entraram em per- 
da, provocando uma queda grave 
nos níveis de energia processada. À 
continuar a verificar-se esta deficiên- 
cia é bem provável que o planeta te- 
nha que ser evacuado o que significa 
o fim para uma colónia já com muitas 
raízes no local. 

então que o nosso herói parte, 
disposto a reparar os geradores defi- 
cientes. Dentro de um Protopad (o tal 
bichinho semelhante a Arachnus 4 de 
Amaurote) vai viajando entre as dife- 
rentes fábricas, procurando os gera- 
dores defeituosos. 

Para poder verificar cada um dos 
geradores é necessário proceder à 
abertura da respectiva cúpula de pro- 


Defeito em geradores 
põe colónia 
em perigo 


tecção, o que se consegue injectan- 
do-lhe energia. Depois, uma vez esta 
aberta, resta colocar o Protopod so- 
bre a zona central do núcleo e proce- 
der à leitura dos dados que permitem 
fazer o diagnóstico. 

Elaborado o relatório dos danos, 
resta substituir as peças daniífica- 
das, para o que há que contactar 
com o depósito de sobressalentes. 

Chegar a cada um dos geradores 
não val ser, no entanto, uma tarefa fá- 
cil. É que os corredores das fábricas 
estão inundados de estranhos seres 
que dificultam o avanço do Protopod 
que leva o nosso «homem das repara- 
ções». E se alguns destes alieníge- 
nas representam energia extra, sem- 
pre bem-vinda, outros são devorado- 
res das parcas reservas energéticas 
de que o nosso aracnídeo dispõe. 

Mas o tempo é curto para an- 
dar a fugir — pelo menos por muito 


tempo — a fortuitos contactos com 
estes obstáculos sobre pernas. 
que os geradores não esperam e con- 
tinuam a desintegrar-se, lançando na 
atmosfera imensas nuvens de gases 
pouco recomendáveis para a saúde 
dos equipamentos transportados no 
nosso veículo de transporte. 


Um único defeito neste Xanthius: 


a acção torna-se monótona com a re- 
petição de operações. Este é, por 
certo, o Ponto fraco do jogo. O que é 
pena, porque os gráficos são dos 
mais divertidos ultimamente apareci- 
dos (e é bom lembrar que a Players é 
uma editora pequena e virada para O 
mercado de jogos baratos), e a pro- 
gramação exemplar, com as rotinas 
de controlo do Protopod a funciona- 
rem suavemente mesmo nos momen- 
tos mais difíceis. 


Conselho: À comprar 


Recuperar os geradores danificados 


é a missão primordial do Protopod em 
Xanthius 


Com duas naves, um campo hexagonal e uma bola gigante 


«Xeno»: desporto futurístico 
exige táctica e estratégia 


Levou este tempo todo a entend 
er Xeno, ou melhor, a conhecer o 
mínimo de truques deste jogo sen- 
sacional — ou não se passe ele no 
Futuro! — antes de ousar a crítica. 
Parece fácil, a princípio, esta bri- 
lhante invenção da Binary Design, 
posta cá para fora pela An'F, edito- 
ra recém-chegada ou, pelo menos, 
pouco conhecida entre nós. No 
fundo, Xeno joga-se com duas pe- 
quenas naves em forma de botão, 
uma bola enorme e duas balizas 
em cada ponta de uma espécie de 
campo de hóquei com a forma he- 
xagonal. À ideia é meter a bola na 
baliza do adversário. Simples! 
Simples, é o que parece: mas 
experimente-se jogar contra o com- 
putador e logo se descobrem as 
múltiplas manobras possíveis. 
Uma delas, e das menos diverti- 
das, é vê-lo escolher um ângulo 
em que não só nos tira a bola da li- 
nha pretendida como, de caminho, 
a faz bater no nosso «botão», des- 
viando-o também. E aproveitando- 
-se da «tabelinha» para ficar, ou- 


tra vez, em melhor posição, o da- 
nado. 

A força escolhida para se «chu- 
tar» a bola também tem muito a ver 
com o ângulo que esta irá fazer ao 
bater na tabela, e esse é outro dos 


EA : 
IAN Casa çrição 
Emoção a rodos num único screen 


Ago Z 


itens a ter em conta por quem qui- 
ser marcar golo. O ângulo de im- 
pacte do «botão» na bola, como 
acontece no bilhar, também provo- 
ca estranhos «desvios», nem sem- 
pre favoráveis. 


Uma dica que ajuda muito a «en- 
louquecer» o computador: no «pon- 
tapé» de saída, esticar O cursor ao 
máximo, tocar ligeiramente a tecla 
de up, o que dá um ligeiro efeito à 
bola, e carregar em fire. À bola pas- 
sa pela navete adversária — e en- 
tralhe pela baliza dentro, se tudo 
foi correctamente feito na próxima 
jogada. Caso contrário, fica no 
campo do adversário. Quando as 
coisas estão a dar para o torto, 
sempre nos é possível utilizar a 
nossa própria baliza para rebater a 
bola para longe. Das técnicas de- 
fensivas consta, também, a possi- 
bilidade de «apontar» ao «botão» 
adversário, directamente ou fazen- 
do tabelinha. 


Teclas redefiníveis, embora 0 
joystick permita melhor utilização 
do tempo (um a nove segundos). 


Género: Simulação de jogo futuris- 
tico () 

Grau de dificuldade (1/5): 4 
Gráficos (1/5): 4 

Conselho: A comprar 


«Zoids» em guerra 
com a sua ajuda 


Os jogos comandados por 
ícones fizeram a sua grande 
entrada em cena nos princípios 
do ano passado, e, desde en- 
tão, uma boa variedade de pro- 
gramás fez a sua entrada no 
mercado, embora com qualida- 
de desigual: Zoids, não sendo 
uma obra-prima, pode qualifi- 
car-se entre os melhores, fe- 
chando bem o ano para a 
Martech. 


O jogo tem como cenário as 
guerras dos zoids e você está 
na pele do Terrestre de quem 
depende o seu resultado. Tudo 
se passa noutra galáxia, claro, 
depois de os zoids vermelhos 
terem praticamente destruído 
os azuis. Estes últimos, no en- 
tanto, construíram um novo 
zoid, que chamaram Zoidzilla, 
o qual deveria conduzi-los à vi- 
tória e destruir o líder dos ver- 
melhos, Redhorn. Entretanto, 
cail! no planeta uma nave, com 
um humano a bordo, que cedo 
mostrou invulgar capacidade 
para unir a sua mente à de 
Zoidzilla e de outros zoids. O 
Terrestre planeou, então, des- 
locar-se com Zoidzilla ao com- 
plexo dos vermelhos, para o 
destruir, mas a nave em que 


viajavam foi destruída por um 
míssil e Zoidzilla partiu-se em 
seis peças, que os vermelhos 


dispersaram por seis cidades. 
Mas um pequeno zoid, desig- 
nado Spiderzoid, escapou, le- 
vando no seu interior o Ter- 
restre... 


A sua tarefa começa aqui, e 
a missão é reconstruir Zoidzil- 
la, enquanto vai eliminando os 
vermelhos ao seu alcance. O 
écran está dividido em várias 
partes, e a superior indica a 
forma como a sua mente se 
liga à do Spiderzoid. Ao cen- 
tro, uma janela mostra-lhe o lo- 
cal de acção, e de cada lado 
tem quatro ícones para utilizar, 
mas é melhor exigir as ins- 
truções com a cassete, de for- 
ma a melhor perceber as com- 
plexidades do jogo. A janela 
central funciona, ora como 
mapa, ora como visor, no caso, 
por exemplo, de ser atacado 
por mísseis ou ter um alvo para 
atacar, e a parte inferior do 
écran dá-lhe informações so- 
bre energia, munições de que 
dispõe, danos soíridos. etc. 
Pode jogar com teclado ou 
joystick e o uso de ícones é 
bastante fácil, embora tenha de 
praticar um pouco, para tirar 
deles o máximo proveito. 


Tipo: acção/Aventura 

Grau de dificuldade (1-5): 4 
Gráficos (1-5): 4 

Conselho: a comprar 


Os ícones são de utilização fácil, mas convém ter as instruções 
do jogo | 
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A pedra neste screen dá uma ajuda 


Ajude «Zorro» 
a salvar a jovem 


Zorro, como bem sabem to- 
dos os leitores, não deixa passar 
uma injustiça em claro e, quando 
o seu arqui-inimigo Sargento 
Garcia rapta uma donzela, ei-lo 
que corre em auxílio da jovem. 
Tem azar, no entanto, porque 
Garcia consegue chegar ao cas- 
telo antes do justiceiro lhe deitar 
a mão. 

O objectivo de Zorro (US 
Gold) é, portanto, descobrir a 
maneira de entrar no castelo e 
salvar a jovem. Elaborado como 
um programa típico de platafor- 
mas, o jogo possui, todavia, ou- 
tra característica: Zorro terá que 


recolher uma série de objectos, 
para resolver uma série de si- 
tuações conjugadas, em muitos 
casos passando de um screen 
para outro, utilizando no segun- 
do o que recolheu no primeiro 
As soluções nem sempre são fá- 
ceis de encontrar, mas 0 jogm é 
divertido e prende a atenção, 
tendo ainda a vantagem de obe- 
decer com grande facilidade aos 
comandos. 


Tipo: acção/aventura 

Grau de dificuldade (1-5):3 
Gráficos (1-5):3 

Conselho: a comprar 


Jogo 


de pÊ 


ataiormas 


rencva-se em «Zu» 


e Atenção às cópias menos perfeitas 


Realmente, não se trata de um 
lançamento deste mês, embora só 
agora nos tenha chegado às 
mãos. O que permite dizer: este, 
vale a pena. Começa logo pela ma- 
ravilha do screen de apresenta- 
ção, feito como se fosse um filme, 
produtor, realizador, artistas princi- 
pais... E o encanto não se desva- 
nece, quando se passa para O 
mais importante, o conteúdo. 

Não enrugue a testa com o que 
se segue: trata-se de um jogo de 
plataformas. Mas tão bem concebi- 
do, com um bonequinho tão diverti- 
do, com tantas tricas e truques, 
que consegue prender a atenção e 
o interesse durante horas. Algu- 
mas cópias à venda não estão em 


condições, avisa-se. Siga o bom 
conselho de as experimentar, jo- 
gando, para ver se os movimentos 
não deixam «fantasmas» inapagá- 
veis, mesmo quando se muda de 
nível. 

O bonequinho tem que saltar de 
plataforma para plataforma, en- 
quanto gigantescas mandíbulas 
metálicas procuram mastigá-lo. A 
cada contacto, ou com as paredes 
energetizadas do «buraco» em 
que se encontra, O nível de ener- 
gia desce. As perdas são visíveis 
no próprio corpo de Zap: um «fco- 
ne», ao lado, vai-lhe mostrando o 
esqueleto... 


As plataformas movimentam- 


-se. Para o colocar sob a seguin- 


od 


Quando «Zub» chega à última plataforma, um ralo-tractor leva-o para 


te, há que pôr Zub de cócoras e 
utilizar as teclas (redefiníveis) de 
direcção. Um belo lançamento da 
Mastertronic, este, com direito a 
banda sonora à altura. Um aponta- 
mento ainda: Zub está armado, 
mas precisa de muita astúcia para 
se ver livre das mandíbulas mecá- 
nicas que, quando atingidas, «fo- 
gem» e dão tempo para outras ac- 
ções. Um dos truques consiste em 
fazê-lo saltar, disparando. Outro 
em movimentar a plataforma até 
se ter ângulo de tiro. 


Género: Acção/Plataformas 
Grau de dificuldade (1/5): 4 
Gráficos (1/5): 4 

Conselho: A comprar 
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outro planeta 


ZULUS NÃO TÊM «CHANCES» 


TÍTULO: «Zulu 
Wars» 


MÁQUINA: Spectrum 


Jogos de estratégia apa- 
receram alguns ultimamente 
e «atacamos» hoje com 
Zulu Wars, que não é, de- 
certo, dos melhores, mas 
tem algumas características 
curiosas, a merecerem refe- 
rência nesta secção, desig- 
nadamente a forma como 
procura reproduzir as tácti- 
cas militares de ambos os 


os. 

A falta de livro de ins- 
truções pode tornar-se um 
problema para quem não 
esteja habituado a este gé- 
nero de jogos e, à falta 
dele, seria conveniente pas- 
sar uma vista de olhos por 
um par de livros de história 
e tomar conhecimento com 
as circunstâncias que leva- 
ram os britânicos a em- 
preender a guerra contra os 
zulus. Resumidamente, 
. pode-se referir que a Zulu- 
lândia era reconhecida 


como Estado independente 
pela Inglaterra, mas que, 
em 1879, alguém decidiu 
que era tempo de acabar 
com isso e o reino foi inva- 
dido. O Exército britânico, 
menos numeroso, tinha a 
seu favor a artilharia, a ca- 
valaria, as armas de fogo 
individuais; os zulus, embo- 
ra numericamente muito su- 
periores, de pouco mais 
dispunham do que das suas 
armas tradicionais. O resul- 
tado foi o que poderia es- 
perar-se... : 

Zulu Wars tem dois cená- 
rios, um de cada lado da 
cassete, e três níveis de di- 
ficuldade, estes relaciona- 
dos com o número de guer- 
reiros zulus lançados na ba- 
talha. Seleccionado o nível, 
o jogo começa e mostra a 
extensão do campo de ba- 
talha, numa demonstração 
de muito pouco cuidado 
com a programação. O 
computador permite-nos 
apenas jogar do lado britã- 
nico e em cada volta há 
uma fase de movimento e 
combate, podendo-se fazer 
fogo por uma vez. Sempre 


que possível, o combate 
corpo-a-corpo será de evi- 
tar, mas acaba por suceder, 
na maioria dos casos. As 
unidades são indicadas por 
figurinhas e não é fácil des- 
locá-las, sobretudo no prin- 
cípio, mas pretendeu-se 
com isso «imitar» a rigidez 
táctica do Exército britânico, 
enquanto os zulus apare- 
cem de todo o lado, tentan- 
do cercar o inimigo. O ob- 
jectivo, claro, é matar os 
zulus todos e, se consegui- 
rem isso, ganham o jogo. 


Só os apreciadores do 


género se sentirão mais à 
vontade em Zulu Wars, em- 
bora notem ser bastante in- 
ferior a «clássicos» como 
Arnhem, Tobruk, Jonny Reb 
!l, etc. Todavia, e para efei- 
tos de colecção, será con- 
veniente adquiri-lo, além de 
que oferece uma mudança 
pouco habitual de cenário 
em relação à maioria dos 
jogos de guerra. 
GÉNERO: Jogo de guerra 
GRÁFICOS (1-10): 5 
DIFICULDADE: Três níveis 
CONSELHO: A comprar 
por apreciadores 


. 


afirmam alguns 


Um dos melhores jogos de sempre, 


Jogo de baixo preço 
é simples e seguro 


ARETH Briggs deve ter 
marcado pontos na 
consideração da gen- 
te da rua onde vive. 
Autor de Zybex, jogo 
editado pela Zeppelin 

Games, pode gabar-se de ter conse- 
guido lançar um dos mais interessan- 
tes programas de baixo preço (em 
Inglaterra) deste ano. Talvez de sem- 
pre, afirmam alguns... 

Crosswize, Sidewize e um ror de 
outros nomes que não vem agora à 
memória estão na base de Zybex. E o 
que surge ante os olhos do jogador 
passado o ecrã de abertura, que é 
bonito mas nada explica é um jogo 
que graficamente lembra qualquer 
dos títulos acima. 

Um pequeno astronauta suspenso 
no ar espera a ordem de marcha para 
arrancar, da esquerda para a direita, 
abatendo inimigos, evitando obstácu- 
los, recolhendo ícones que represen- 
tam bónus vários. Primeira surpre 
a tecla de fire que o jogador definiu 
não serve para disparar. Isso faz o 
boneco automaticamente, servindo o 
fire unicamente para mudar de arma 
logo que o jogador tenha recolhido 
alguma outra do que aquela com que 
parte. 


Na zona superior do ecrã há indi- 
cações úteis; vidas e as armas dispo- 
níveis, com a que está em funções 
assinalada convenientemente. 


Zybex é, resumindo, um caso de 
saber escolher a arma de acordo com 
as características do inimigo. O resto 
resume-se a avançar de nível para 
nível ultrapassando, no fim de cada 
um, O proverbial inimigo maior do que 
os outros. 


Movimento bom, cor pouca mas a 
servir para O fim em vista, sistema de 
controlo (opcional) eficaz e muita, 
muita acção fazem de Zybex um su- 
cesso garantido. 

Conselho: Obrigatório. 
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